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2. Descripcién
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4. Contenidos

El presente trabajo de grado muestra una estructura que inicia desde Ia|
contextualizacion de una poblacion especifica, que se define como los estudiantes
de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D. Luego se indica un
planteamiento de problema que explica de donde y para que surgen una serie de|
pruebas diagnosticas, las cuales fueron aplicadas a la poblacién.

Al tener el problema establecido, la estructura de este trabajo se dirige aj
planteamiento de unos objetivos y a la justificacion que esta apoyada desde la teori

de las inteligencias mdultiples y el plan de area de Tecnologia e Informatica que
contiene el concepto de transformaciones geométricas en el dibujo técnico, para los
estudiantes de grado sexto.

Posteriormente se muestra el marco tedrico que expone toda la investigacion y los
temas que se usaron para el desarrollo del presente trabajo. Y Por ultimo se indica
la metodologia implementada y las conclusiones que se obtuvieron luego de
desarrollar este trabajo desde los objetivos propuestos.

5. Metodologia

La investigacion de este trabajo es desde un enfoque cualitativo, la cual se apoyé en
el constructivismo para establecer que competencias y actitudes se podian
evidenciar en los estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D
frente al proceso de aprendizaje y dominio de las transformaciones geométricas,
tema relacionado con el dibujo técnico. Se hizo necesario establecer una estructural
metodoldgica que diera lugar al reconocimiento de los estudiantes y a una posterior
revision del aprendizaje significativo, para la concepciéon de un material de apoyo
gue acompairie el proceso académico estipulado en el plan de area de Tecnologia e
Informatica de la institucion.

La estructura metodoldgica de esta investigacion esta ordenada en tres etapas, la
primera etapa inicia con la consulta bibliografica, concepcion y aplicacion de pruebas
diagnésticas, encaminadas a la recoleccion de datos desde la observacion
conductual de la poblacion frente a algunas tematicas del dibujo técnico para grado
sexto, situadas en los contenidos del plan de area de Tecnologia e Informatica del
colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, para el posterior analisis de los datos obtenidos




y dar con la formulacién del problema; en segundo lugar, la construccion de un objetog
virtual de aprendizaje, encaminado a atender las necesidades vy fortalecer los
dominios que los estudiantes tienen con relacion a las trasformaciones geométricas;
y por ultimo, evaluar el objeto virtual de aprendizaje desde la mirada de expertos
relacionados con el tema de herramientas virtuales.

6. Conclusiones

Las conclusiones del presente trabajo de investigacion se determinan desde el
objetivo general, objetivos especificos y la metodologia, que dieron lugar al
desarrollo de un objeto virtual de aprendizaje encaminado a apoyar los procesos
académicos del area de Tecnologia e Informética, que son dirigidos a los estudiantes
de grado sexto en el colegio Rodrigo Lara Bonilla IED y que en sus contenidos tienen
relacion a temas especificos del dibujo técnico.
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1. INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion tiene como principal objetivo la elaboracion de
un objeto virtual de aprendizaje, encaminado a apoyar los procesos formativos de
los estudiantes de grado sexto, para la comprension y dominio de las
transformaciones geométricas del dibujo técnico en el area de Tecnologia e

Informatica del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D.

El enfoque de esta investigacion es de tipo cualitativo, y es por esto que se conciben
un grupo de pruebas diagnésticas, que posteriormente son aplicadas a un grupo
de estudiantes de grado sexto de la jornada mafana del colegio Rodrigo Lara
Bonilla 1.E.D, con la intencién de identificar las necesidades o fortalezas frente al
dominio de las transformaciones geométricas del dibujo técnico, tema que esta

establecido en el plan de area de tecnologia e informatica de la institucion.

La metodologia de este trabajo se da en tres momentos fundamentales,
establecidos como las etapas para desarrollar un objeto virtual de aprendizaje; La
primera etapa cumple con la tarea de contextualizacion de la poblacién, la
concepcion, documentacién, aplicacion y analisis de pruebas diagnésticas (para
descubrir el problema de investigacion); y por ultimo la consulta bibliografica que
brinde las herramientas legales, metodoldgicas y conceptuales en el desarrollo del

presente trabajo.

La segunda etapa de este trabajo de investigacion se justifica en la exploracion
bibliografica hecha, y que muestra a la educacion B- Learning, como aspecto a tener
en cuenta para la creacion de un objeto virtual de aprendizaje, el cual se caracteriza
por el manejo de recursos digitales para la educacion. Con lo anterior, se da inicio
a la construccion del entorno virtual, por medio de una plataforma (Software) para

el desarrollo de aplicaciones informaticas.
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La tercera etapa tiene que ver con la implementacion del objeto virtual de
aprendizaje con los estudiantes de grado sexto en el area de Tecnologia e
Informatica del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, para generar una evaluacion que
dé un resultado de funcionamiento y posteriormente realizar los ajustes necesarios,

para entregar un material educativo adecuado a la institucion.

Por dltimo se da lugar a las respectivas conclusiones, en las que se muestran los
logros alcanzados, las tareas inconclusas y las reflexiones, en relacion al desarrollo
e implementacién de entornos virtuales con teméticas del dibujo técnico, en el area

de Tecnologia e Informatica.
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2. CONTEXTUALIZACION

En este trabajo, el colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, es reconocido como el
escenario general, que permitié al proceso investigativo realizar la observacion de
comportamientos en una poblacién especifica. Por este motivo se muestra: la
historia de la institucion, su ubicacion, como se establece el proyecto educativo
institucional (P.E.l.) y una mirada a los estudiantes del grado Sexto (601) de la

jornada mafana.

2.1.Colegio

2.1.1. Ubicaci6n

El colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D. (Sede A) esta ubicado en el barrio Candelaria
la Nueva, que pertenece a la localidad Ciudad Bolivar al suroccidente de Bogota,
capital de Colombia. Con aproximadamente 715 mil habitantes, Ciudad Bolivar es
una de las localidades mas grandes de la ciudad, ademas de ser referenciada por

su diversidad, realidad social y su compleja situacion de seguridad.

Pese a que Ciudad Bolivar fue catalogada como una zona de alto riesgo, gracias a
los barrios de invasion y los escasos recursos de sus habitantes, la comunidad ha
trabajado arduamente para mejorar la imagen que se tiene de la localidad, por
medio de proyectos culturales y turisticos, que dan una mirada de crecimiento y auto
sostenibilidad, al aprovechar los recursos naturales que se tienen en la zona rural

de esta localidad.
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2.1.2. Historia

Este establecimiento educativo inici6 labores en febrero del afio 1983, con el
nombre de Colegio distrital Candelaria la Nueva, para las jornadas mafiana y tarde;
el cual fue constituido, para brindar la formacién académica desde grado primero a

noveno.

Debido a la exaltacion de la memoria de los ciudadanos que desempefiaron un
papel importante para el Pais, por medio del Acuerdo N° 041 del 12 de junio de
1984, que fue firmado por los entonces Alcalde Mayor de Bogota y Secretaria de
Educaciéon, se cambio el nombre de Colegio Distrital Candelaria la Nueva, por
Colegio Distrital Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, en memoria de quien tuvo el cargo de
Ministro de Justicia desde 1983 hasta mayo de 1984.

il [ ([
i;'i‘: )

llustracion 1: Sede A
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2.1.3. Situacion Institucional

Nombre Colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D.
Direccion Sede A: Carrera 43a N° 66 — 51 sur
Barrio Candelaria la Nueva

Localidad 19. Ciudad Bolivar

E-Mail Sedea@colegiorodrigolarabonilla.edu.co
Naturaleza Oficial

Caracter Mixto

Jornadas Mafana - Tarde - Noche

Calendario A

Niveles Educativos

Preescolar, Primaria, Basica y Media

Tipo de Bachillerato

Académico

N° Estudiantes

Un total de 4.500 estudiantes en Jornada mafana, tarde

y noche, en todas las sedes

Resolucion

N° 7561 16 nov 1998 reconocimiento oficial y autoriza
para otorgar titulo de bachiller.

Tabla 1: Informacion del Colegio
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2.1.4. Proyecto Educativo Institucional

"Democracia y Derechos Humanos en la Educacién Formal"

El Colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, basa su trabajo en los derechos humanos,
para fomentar el respeto y la igualdad en la cotidianidad de su comunidad, y asi
brindar vivencias que buscan el mejoramiento de la calidad de vida de los
estudiantes y su circulo familiar; ademas esta el referente de sus intereses y
necesidades, afectados por los constantes cambios a los que se enfrentan las

sociedades actuales.

El Proyecto Educativo Institucional expresa en su objetivo general que “La
Institucién Educativa Distrital Rodrigo Lara Bonilla pretende formar una comunidad
educativa, donde sea posible la convivencia pacifica centrada en la realizacion
cierta de los Derechos Humanos, mediante el ejercicio de la Tolerancia y el respeto
por la diferencia.”(Manual de Convivencia colegio Rodrigo Lara Bonilla, 2012, p.19)

2.1.5. Estudiantes Grado Sexto (601)

Esta investigacion requirié de un acercamiento hacia los estudiantes de grado 601
de la jornada mafana, del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, con la observacién del
entorno y varias intervenciones conducidas desde herramientas virtuales, que
empezaron con una encuesta descriptiva, para la contextualizacion del presente
trabajo; y un conjunto de pruebas diagnosticas, planteadas desde las Orientaciones
generales para la educacion en tecnologia (Guia 30) establecidas por el ministerio
de educacioén nacional, y los lineamientos dirigidos para grado sexto por parte del

plan de area de tecnologia e informatica del colegio.
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Las observaciones iniciaron con el reconocimiento de la localidad a la que pertenece
el colegio y la identificacion de su historia, para luego concentrar la investigacion en
el desarrollo de una encuesta de contextualizacién, aplicada a un grupo de
veinticinco estudiantes, conformado por doce nifias y trece nifios los cuales se

encuentran entre los once y doce afos de edad.

Como resultado de la encuesta, se encontré que la mayor parte de los estudiantes,
pertenecen a familias de tipo nuclear (Papa, Mama e Hijos), donde los padres tienen
como nivel académico el bachillerato completo. También los estudiantes mostraron
interés por las actividades realizadas en la asignatura de tecnologia e informética,

siendo esta, una de las mas acogidas en comparacién con otras asignaturas.

Por ultimo las pruebas diagndsticas se dirigieron a los estudiantes con el interés de
encontrar necesidades o fortalezas desde el uso de sus habilidades espaciales,
concebidas por la Inteligencia espacial propuesta por Howard Gardner; frente a
temas relacionados con el dibujo técnico, especificamente: giros, traslacion e
interpretacion de cuerpos geométricos (Definidos como Transformaciones

geomeétricas) en el espacio bidimensional y tridimensional.

23



3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

3.1.Descripcion

En el colegio Rodrigo Lara Bonilla 1.LE.D, la préactica educativa se dio en el afio
2014 con estudiantes de grado sexto (Curso 607), en la asignatura de Tecnologia e
Informética, donde se abordd el tema de transformaciones geométricas,

relacionado con el dibujo técnico desde lo establecido en el plan de area.

En varias intervenciones, las actividades realizadas con los estudiantes, estuvieron
mediadas por el uso de herramientas virtuales (Google Sketch up, Blogger), con el
fin de desarrollar en los estudiantes el reconocimiento y dominio de conceptos

vinculados a las transformaciones geométricas.

Al tener como principal recurso el uso de una herramienta virtual, se observo que
los estudiantes reconocian diferentes elementos geométricos, pero no se dio la
oportunidad de evidenciar un claro dominio en los conceptos de las
transformaciones geométricas, las cuales pueden ser aplicadas a dichos elementos

por medio de la realizacion de planos, que es una actividad del dibujo técnico.

Al no tener la oportunidad de evidenciar en los estudiantes el dominio de los
conceptos mencionados, fue pertinente comunicar a la profesora titular con la que
se desarroll6 la practica educativa, la viabilidad de generar una actividad o
instrumento que apoyara a los estudiantes en sus procesos académicos,
especificamente en los conceptos de dibujo técnico, que estan establecidos en el

plan de area del colegio.

La profesora titular, al ver la iniciativa de hacer participes a los estudiantes del
colegio en la idea de un proyecto pensado para apoyar los procesos académicos
del area de Tecnologia e Informatica, aprob0 la propuesta y menciono la importancia
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de comunicar esta iniciativa al consejo directivo del &rea de tecnologia e informatica.
Quienes dieron el consentimiento para desarrollar un proyecto investigativo con los
estudiantes de grado sexto; pero dadas las circunstancias de cierres de notas y
tiempos en el colegio, se tuvo que aplazar el trabajo para el primer periodo del afio
2015.

De acuerdo a lo anterior, se da la concepcién de varias actividades, para evidenciar
las capacidades de los estudiantes frente al dominio y aplicacion de los conceptos
inmersos en el tema de transformaciones geométricas, los cuales son importantes

para la elaboracién de planos en el dibujo técnico.

3.2. Problema

Al tener en cuenta lo hecho en la practica educativa y la asignacion de un espacio
por parte del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, para realizar intervenciones
encaminadas a evidenciar ciertos comportamientos en los estudiantes de grado
sexto. Se dio inicio a la aplicacion de un conjunto de pruebas diagndsticas de tipo
virtual (Test y juegos), en las que se vincularon los conceptos de: Giro, traslacion,
simetria (Transformaciones geométricas) e interpretacion de cuerpos geomeétricos
desde los “sistemas Diédrico y Axonométrico™ del dibujo técnico, relacionados con
el plan de area de Tecnologia e Informatica del colegio; y las Orientaciones

generales para la educacion en tecnologia - Guia 30 (2008).

1 Son los sistemas de representacion en la geometria descriptiva para la interpretacion de objetos
en espacios bidimensionales y tridimensionales.
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Por otra parte, las pruebas diagnésticas tenian como propadsito:

- Evidenciar las conductas de los estudiantes frente a actividades virtuales,
encaminadas a determinar necesidades o fortalezas relacionadas al dominio de
conceptos del dibujo técnico, que se han mencionado anteriormente.

- ldentificar la abstraccion que tienen los estudiantes frente a actividades que
impliquen relacionar figuras en un espacio.

- ldentificar si los estudiantes comprenden y dominan las transformaciones

geomeétricas de figuras puestas en espacios bidimensionales y tridimensionales.

Con el resultado de las pruebas, se da lugar a la reflexion, frente al estado de los
estudiantes, con relacién a sus conocimientos previos para el dominio de conceptos
especificos relacionados en los sistemas Diédrico y Axonométrico del dibujo técnico;
ademas de las actitudes manifestadas desde ejercicios contenidos en herramientas

virtuales.
Expresado lo anterior se destaca que:

- Debido a que las pruebas fueron aplicadas durante el tiempo de clase, los
estudiantes trataron de solucionarlas lo mas rapido posible, con la claridad de
gue no se ejercio ningun tipo de presidn sobre ellos.

- El hecho de ser pruebas mediadas por un computador, contribuyo en que se
viera un mayor interés en los estudiantes por realizar actividades con la
influencia de herramientas virtuales.

- Los estudiantes ven a las herramientas virtuales como un claro material de
apoyo en sus procesos de aprendizaje.

- Los estudiantes no mostraron un claro razonamiento abstracto en el momento
de enlazar una serie de figuras relacionadas entre si.

- Los estudiantes mostraron un dominio claro en la interpretacion de como estan
dadas las transformaciones geométricas (Giros, traslaciones) de figuras en un

espacio bidimensional y tridimensional.
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Al tener en cuenta estos datos relevantes en el proceso de investigacion, se tomo
como principal problematica: las dificultades que tuvieron los estudiantes para
realizar operaciones mentales, destinadas a la interpretacion y relacion de figuras
en el espacio; al girarlas, trasladarlas y generar simetrias (Transformaciones
geomeétricas). Siendo esto un factor notable en la elaboracion correcta de planos,
desde diferentes requerimientos dados por los sistemas Diédrico y Axonométrico

del dibujo técnico.

Por lo que este trabajo se da a la tarea, de trabajar en el fortalecimiento de la
relacion existente, entre el dominio que tienen los estudiantes con las
trasformaciones geométricas y la falta de abstraccién que tienen, frente a ejercicios
en los que deben relacionar figuras; esto apoyado en la aceptacidén que tienen los

estudiantes con las actividades contenidas en herramientas virtuales.
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4. OBJETIVOS

4.1. Objetivo General

Elaborar un instrumento educativo como material de apoyo, dirigido a profesoresy
estudiantes de grado sexto, para el uso de las transformaciones geomeétricas desde
los sistemas Diédrico y Axonométrico en dibujo técnico, segun lo establecido en el
plan de area de Tecnologia e Informatica del Colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D.

4.2. Objetivos Especificos

- Determinar por medio de un grupo de pruebas diagnésticas de enfoque
cualitativo, el estado de los conocimientos previos en el que se encuentran los
estudiantes de grado sexto, con relacién al dominio de las transformaciones

geomeétricas en el dibujo técnico.

- Estructurar los contenidos y la forma de un instrumento educativo, desde una
basqueda bibliografica pertinente y las necesidades evidenciadas en los
estudiantes de grado sexto, de acuerdo al estado de sus conocimientos sobre

las transformaciones geométricas en dibujo técnico.

- Realizar una evaluacion preliminar con el criterio de expertos sobre el disefio,
contenidos y funcionamiento del instrumento educativo desarrollado, para ser
presentado al area de Tecnologia e Informatica del Colegio Rodrigo Lara Bonilla
|.LE.D.
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5. JUSTIFICACION

En el plan de &rea de Tecnologia e Informética del Colegio Rodrigo Lara Bonilla
I.E.D, el dibujo técnico se muestra para el grado sexto, como uno de los principales
ejes tematicos a trabajar, enfocado a la comprension y aplicacion de las
trasformaciones geométricas; porque se hace primordial que los estudiantes
dominen sus conceptos basicos, para el posterior desarrollo de las actividades
establecidas en el programa Automatizacion Industrial, que el colegio lleva a cabo
con la articulacibn de programas técnicos del SENA, ya que varios de sus
contenidos requieren que los estudiantes tengan conocimientos basicos en la

interpretacion y elaboracion de planos.

Por otra parte, se resaltan las intervenciones hechas por diferentes organismos,
encaminadas a establecer criterios en los procesos de aprendizaje que tienen
relacion con el area de Tecnologia e Informética, y especificamente el dibujo

técnico.

En el afilo 2008, el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, presenta las
Orientaciones generales para la educacion en tecnologia -Guia 30, con el interés
de fortalecer el proceso educativo en el area de Tecnologia e Informatica, con la
intencidén de motivar a estudiantes y maestros, a la comprension y apropiacion de
la tecnologia, partiendo de las diferentes situaciones problemicas a las que el ser
humano se tiene que enfrentar y dar solucion desde el uso de sus propias

capacidades.

Tres de los desempefios que se encuentran en las Orientaciones generales para la
educacion en tecnologia - Guia 30, y que se tomaron en cuenta para trabajar en el
grado sexto, tienen que ver: -primero con el uso de las tecnologias de la informacién
y comunicacién para apoyar los procesos de aprendizaje; -segundo, con la

interpretacion de graficos, bocetos y planos; y -tercero, la produccion de
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representaciones graficas tridimensionales de diferentes ideas que el estudiante
tenga frente a problematicas propuestas por parte del profesor.

También esta la propuesta, Area de Tecnologia e Informatica (1999) elaborada por
los profesores Carlos Julio Romero Castro y Evelio Nicanor Ortiz Chachinoy de la
Universidad Pedagdgica Nacional; en la que generaron una estructura mediada por
temas, sub-temas, logros e indicadores de logros; y para grado sexto se establece
el tema de “Comunicacion y manejo de la informacion”(p.25), en el cual el profesor
da pautas para iniciar a los estudiantes en el manejo de normas basicas de la

expresion grafica y el uso de software.

Se hace necesario nombrar que las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(T1C’s) han proporcionado diferentes herramientas de apoyo para el aprendizaje en
diferentes areas de conocimiento; al ser una de las mas importantes en su uso, el
area de tecnologia en informatica, se presta para el desarrollo de diferentes
estrategias que posibiliten el acceso y manejo de la informacién, dando la facilidad
de generar conocimiento de forma autbnoma. De tantos elementos desarrollados
por las tecnologias de la informacion y la comunicacion, los Objetos Virtuales de
Aprendizaje (OVA), son herramientas que permiten manipular informacién de
diversas maneras, con la ayuda de diferentes medios digitales (Imagenes, Audios,

Videos, etc.).

Otro tema que entra a jugar un papel importante en la comprension de los conceptos
del dibujo técnico, es la inteligencia espacial, definida como: la capacidad con la que
los seres humanos perciben objetos del espacio en el que se encuentran y
desarrollan una serie de procesos que les permiten comprender como estan
compuestos dichos objetos, y ademas como los pueden representar, bien sea en
su mente o en algun tipo de grafico. Todo esto, es resuelto en la Teoria de las
Inteligencias Multiples de Howard Gardner.

30



Al tener la anterior definicion, se hace la relaciébn con las transformaciones
geomeétricas (Traslacion, Giro y Simetria) del dibujo técnico, ya que estas se dan al
colocar un elemento o figura en un espacio bidimensional o tridimensional

establecido, el cual puede ser mental, virtual o fisico.

Por ultimo, se tiene en cuenta que los estudiantes con los que se desarrollé esta
investigacion, se encuentran entre los once y doce afios, edad en la que segun
Piaget en su obra Problemas de psicologia genética (1975), empiezan el primer
estadio del periodo de “las operaciones formales” desarrollando la capacidad de
interpretar la realidad (Representacion Simbolica para Piaget) y la relacion que
tienen con los objetos que se encuentran a su alrededor. Howard Gardner (1997)
en su obra Arte, mente y cerebro, da su interpretacion de lo hecho por Piaget:

“‘Durante el periodo de las operaciones formales, que comienza en la
adolescencia temprana, el nifio se torna capaz de ejecutar acciones mentales
sobre simbolos, tanto como sobre entidades fisicas. Puede resolver
ecuaciones, formular proposiciones y efectuar manipulaciones logicas sobre
conjuntos de simbolos, por ejemplo combinandolos, contrastandolos o
negandolos. De modo mas general, adquiere la capacidad de plantear y
resolver problemas cientificos que requieren la manipulacién de variables
pertinentes. Piaget consideraba que esta secuencia de cuatro etapas era tanto

invariable como universal.” (p.29)
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6. ANTECEDENTES

La busqueda de trabajos previos o relacionados al desarrollo de objetos virtuales de
aprendizaje e investigaciones sobre analisis de estrategias para hacer mas simple
la comprensién de conceptos de dibujo técnico; que sirven de reflexion para la
elaboracion de una material de apoyo en los procesos académicos del colegio
Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, inici6 desde una exploracion dentro de la Universidad
Pedagogica Nacional, hasta la busqueda en las bases de datos, de otras

universidades a nivel nacional e internacional.

Los elementos tenidos en cuenta para la consulta en los diferentes espacios
mencionados anteriormente, se basan en el desarrollo de objetos virtuales de
aprendizaje y la busqueda de estrategias para la ensefianza y aprendizaje de
conceptos del dibujo técnico, que han sido aplicados a espacios académicos en el

area de Tecnologia e Informatica.

A continuacion se hace mencion de estos trabajos:

- Disefio de un OVA para la articulacién conceptual de temas sobre fraccionarios
y ecosistemas en estudiantes de grado sexto. Néstor Eduardo Flores Sarmiento
— Johana Andrea Vera Triana. Universidad Pedagdgica Nacional. Bogota
Colombia (2013).

Proyecto de grado que permite la construccion y desarrollo de un objeto virtual de
aprendizaje, como propuesta didactica para la articulacion de matematica y la
biologia mediadas por las TIC'S especificamente en fraccionarios y ecosistemas
para estudiantes de grado sexto de la I.E.D Ofelia Uribe de Acosta. Fomentando el
interés de los estudiantes por aprender de otra manera e incentivandolos a recibir

con buena disposicion las tematicas establecidas, el OVA permite dar més claridad
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a los conceptos a trabajar ya que se estdn manejando temas que no requieren de
un marco tedrico largo y tedioso, en cambio son tematicas con la gran facilidad de

trabajar desde actividades didacticas.

- Propuesta pedagogica: "Un paso para la tecnologia un gran salto hacia el
espacio" para el fortalecimiento de las habilidades espaciales a través de
algunos fundamentos de las ciencias aeroespaciales en estudiantes de grado
quinto del Colegio Distrital Paulo Freire. Edwin Alfonso Vargas Bustos.

Universidad Pedagogica Nacional. Bogota Colombia (2014).

Esta investigacion estd enfocada a la formulacién de una propuesta pedagdgica
dirigida a grado quinto, tomando como eje central las ciencias aeroespaciales, las
cuales son aplicadas al area de tecnologia e informatica por medio de la expresion
grafica, los saberes previos y las condiciones que los estudiantes poseen para llevar
a cabo procesos de investigacion; para el posterior desarrollo de las habilidades

espaciales en los estudiantes.

En el desarrollo de esta investigacion se resalta, como uno de sus principales
referentes la inteligencia espacial, formulada en la teoria de las inteligencias
multiples de Howard Gardner, y su metodologia es desarrollada por medio de un
estudio de caso, buscando las conductas de una poblacién dadas unas condiciones
de trabajo especificas desde la didactica escolar, para la posterior formulacién y

aplicacion de un grupo de Actividades Tecnoldgicas Escolares (ATE).

- Ambientes virtuales de aprendizaje b-learning y su incidencia en la motivacién
y estrategias de aprendizaje en estudiantes de secundaria. Olga Milena Arias

Aguirre. Universidad Pedagdgica Nacional. Bogota Colombia (2010).
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En esta investigacion se realiz6 un estudio para determinar la incidencia que tienen
los ambientes b-learning en la motivacion y las estrategias de aprendizaje de los
estudiantes en secundaria. En primera instancia se concibi6 la estructura de una
plataforma virtual para el desarrollo de actividades dirigidas a un grupo de
estudiantes de la secundaria del Colegio Hacienda los Alcaparros, posteriormente
se aplicd un cuestionario de valoracion (MSLQ), en cada uno de los grupos que
hicieron parte del experimento; Y por ultimo se hizo una comparacion de resultados
en los estudiantes que participaron en las actividades b- learning y los que siguieron
Su proceso educativo de la forma tradicional, dando como resultado que el ambiente

virtual genero mas motivacion y auto aprendizaje en los estudiantes.

- Disefio del modelo metodologico de un objeto virtual de aprendizaje (OVA).
Caso: Curso virtual de investigacion aplicada a la educacion popular de la
asociacion dimension educativa. Héctor Julio Rodriguez Pinto. Pontificia

Universidad Javeriana. Bogota Colombia (2010).

Trabajo en el que se presenta la estructura de un objeto virtual de aprendizaje
encaminado a generar orden en el manejo de la informacion, en el &mbito de las
ciencias de la informacién - bibliotecologia, en esté se resalta el manejo de
esquemas, con la intencion de mostrar los diferentes momentos de desarrollo y
aplicacidon de pruebas para dar con un elemento virtual, que puede ser usado en
cualquier escenario académico, y que requiera de la respectiva organizacion de sus

contenidos.

Es importante mencionar que este trabajo se desarrollé en cuatro momentos, en los
gue se inicia con la presentacion del objeto virtual, y que en las siguientes etapas,
esté se ve sometido a diferentes andlisis, para mejorar sus condiciones de
aplicabilidad, y asi finalizar en una estructura mas inclinada a un aula virtual, la cual

tiene la caracteristica de almacenar contenidos digitales y registro e ingreso de

34



usuarios; también se da prioridad a el manejo de metadatos, documentos hechos,
para el acompafamiento de cualquier entorno virtual, para la comprension de su

funcionamiento y contenidos.

- Creacion de un objeto virtual de aprendizaje (O.V.A), para el docente de primera
infancia que le permita el desarrollo de talleres de artes plasticas para
potencializar la motricidad fina el los nifios del hogar infantil Rafael Garcia
Herreros. Luz Angela Hernandez Rico - Jeimy Andrea Gamboa Figueroa.

Corporacion Universitaria Minuto de Dios. Bogota Colombia (2014).

Este trabajo surge de acuerdo a diferentes experiencias en los espacios de la
practica profesional en una institucion educativa, se resalta que la metodologia de
la institucion, no tenia en cuenta el desarrollo de la motricidad fina en los estudiantes
de primera infancia, por lo que se llega a proponer, que mediante la educacion
artistica se generen espacios y talleres para atender ante la necesidad mencionada
anteriormente; por lo cual, se desarrolla un objeto virtual de aprendizaje, para los
docentes, como material de apoyo, con contenidos relacionados a la educacién

artistica, y talleres enfocados a el desarrollo de la motricidad fina.

De este trabajo se resalta, que el desarrollo del objeto virtual de aprendizaje, se da
con herramientas relacionadas a la suite de Adobe, ya que estas permitieron la
creacion de una interfaz y animaciones, ligadas a la base tedrica del trabajo,

mediada por el area artistica en la educacion.

- Sistema de aprendizaje con objetos de aprendizaje “ProgEst’. Maria de
Lourdes Sanchez Guerrero. Universidad Autbnoma Metropolitana. México D.F.
(2009).
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En este trabajo de investigacion, se inicia con la evolucion que ha tenido la
educacion en tecnologia, mediada por las tecnologias de la informaciéon y la
comunicacién, para asi llegar a mostrar las ventajas de la educacién virtual, y la
importancia que tienen los objetos virtuales (Objetos virtuales de aprendizaje ), en

la formacion académica de la actualidad.

También se hace un recuento de la transformacion de los lenguajes de
programacion, que iniciaron con un propésito y se han adaptado a las demandas
educativas de diferentes paises, y asi dar paso a la educacién E- Learning,

concepto que ya cobra gran valor en la educacion formal.

La inteligencia espacial en la ensefianza del dibujo técnico. Jesus G. Sulbaran

A — Maria Rosa Arévalo B. Universidad de los Andes. Mérida Venezuela (2010).

Se hace mencion de este trabajo de investigacion, el cual se centra en la idea
fundamental de proponer estrategias de ensefianza que se apoyen en la teoria de
las inteligencias multiples, en especifico la inteligencia espacial; y asi potenciar el
aprendizaje significativo de diferentes conceptos del dibujo técnico en una escuela
gue da evidencia de bajos niveles académicos desde las dinAmicas desarrolladas

en la parte de Tecnologia.

Para llegar a proponer estrategias para la ensefianza del dibujo técnico, este trabajo
muestra que inicialmente se debib establecer una poblacion especifica a la que se
aplicaron varias pruebas diagnosticas, las cuales se disefiaron desde las
definiciones de inteligencia espacial y aprendizaje significativo. Dichas pruebas
tuvieron como resultado una serie de datos que indicaban varios factores que

influian en el bajo nivel académico de la poblacion que era objeto de estudio.
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- Andlisis critico de la ensefianza de visualizacion en primer ciclo de universidad
y propuesta alternativa de orientacion constructivista. Mikel Garmendia Mujika.

Universidad del Pais Vasco. Donostia — San Sebastian Espafia (2003).

Esta tesis hace la presentacion de un problema especifico que tiene que ver con la
dificultad que se evidencia en varios estudiantes universitarios al momento de
visualizar e interpretar diferentes planos de piezas en el espacio, en el area de
Expresion Gréfica. Con lo anterior, se da inicio a un andlisis del proceso ensefianza-
aprendizaje que busca caracterizar las causas que dificultan la lectura y

comprension de planos por parte de los estudiantes.

Con la problematica establecida, este trabajo se da a la tarea de indagar diferentes
fuentes con la intencibn de generar estrategias que fortalezcan los procesos
académicos en el area de Expresion Gréfica, es por lo anterior que se llega al auge
que tienen los programas multimedia en la produccién de contenidos interactivos
gue permiten a los estudiantes, comprender como se visualiza una pieza en el
espacio; y asi mismo lograr interpretar y construir planos desde sus aprendizajes

adquiridos con la ayuda de estas herramientas virtuales.
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7. MARCO TEORICO

El marco tedrico del presente trabajo, muestra los referentes bibliograficos tomados
en cuenta para el desarrollo de una propuesta encaminada a apoyar los procesos
académicos en la asignatura de Tecnologia e Informatica para grado sexto del

colegio Rodrigo Lara Bonilla .LE.D.

Se establece una estructura de tres partes, la primera como el &mbito legal, el cual
sustenta los requerimientos decretados por las entidades gubernamentales de
Colombia para la educacion en Tecnologia e Informatica, especificamente el dibujo
técnico; Ademas se exponen las publicaciones de diferentes instituciones en las que
se trata la organizacion de los contenidos hacia el area de Tecnologia e Informatica
en Colombia, dirigidos a los estudiantes de grado sexto.

En segundo lugar, esta el &mbito metodoldgico, el cual expone el tipo de
investigacion que se estableci6 para el desarrollo de este trabajo; Ademéas se indica

el tipo de evaluacion y la corriente pedagogica (Enfoque).

Por ultimo esta el ambito conceptual, en éste se resaltan los aspectos a tener en
cuenta para la elaboracion de los contenidos y la estructura de la propuesta que
pretende apoyar los procesos académicos de la asignatura Tecnologia e Informéatica
para grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D.

7.1. Ambito Legal

Como referentes legales, se muestran diferentes publicaciones hechas en el pais,
las cuales resaltan la importancia que tiene la educacion en Tecnologia e

Informatica y en especifico, el manejo del dibujo técnico para grado sexto.
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Dichas publicaciones son: la Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994), las
orientaciones generales para la educacion en tecnologia - Guia 30, la propuesta
para el Area de Tecnologia e Informatica, hecha por los profesores Carlos Julio
Romero Castro y Evelio Nicanor Ortiz Chachinoy de la Universidad Pedagdgica

Nacional; y el plan de area del Colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D.

7.1.1. Ley 115 de Febrero 8 de 1994

Se hace mencion de una ley que resalte la importancia de la educacién en
Tecnologia e Informética para las instituciones educativas en Colombia,
especificamente las instituciones publicas, una de ellas, el colegio Rodrigo Lara

Bonilla I.E.D, escenario en el que se desarroll6 este trabajo.

La educacion en Tecnologia e Informatica para Colombia, es vista desde los afios
noventa y es gracias a la constitucién politica de 1991 que se instauran las
exigencias para dar lugar a una ley que brinde una organizacion de los diferentes
procesos gue lleva la educacién en el pais, y que ademas regule el servicio publico
de educacion al tener en cuenta los intereses y necesidades de la sociedad; es por
esto que se expide la Ley 115 de Febrero 8 de 1994,y que en su contenido la
Tecnologia y la Informatica, son establecidas como una de las areas obligatorias

del plan de estudios de las instituciones educativas.

En el Articulo 5 de la Ley 115, se habla de los fines de la educacion, dos de estos

fines que se toman en cuenta para este trabajo son:

- Numero 9: “Desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que
fortalezca el avance cientifico y tecnolégico nacional, orientado con prioridad al

mejoramiento cultural y de la calidad de la vida de la poblacion, a la participacion en
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la busqueda de alternativas de solucion a los problemas y al progreso social y

econdmico del pais”.

- Numero 13: “La promocion en la persona y en la sociedad de la capacidad
para crear, investigar, adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos de

desarrollo del pais y le permita al educando ingresar al sector productivo”.

En el Articulo 20, estan los objetivos generales de la educacién bésica, en donde
se habla de “Propiciar una formacion general mediante el acceso, de manera critica
y creativa, al conocimiento cientifico, tecnolégico, artistico y humanistico y de sus
relaciones con la vida social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al
educando para los niveles superiores del proceso educativo y para su vinculacion
con la sociedad y el trabajo”. Y “Ampliar y profundizar en el razonamiento légico y
analitico para la interpretacion y solucion de los problemas de la ciencia, la

tecnologia y de la vida cotidiana.”

Por ultimo el Articulo 22, muestra los Objetivos especificos de la educaciéon basica

en el ciclo de secundaria. Dos de los objetivos especificos que se resaltan son:

“El desarrollo de las capacidades para el razonamiento l6gico, mediante el dominio
de los sistemas numéricos, geométricos, métricos, l6gicos, analiticos, de conjuntos
de operaciones y relaciones, asi como para su utilizacion en la interpretacion y

solucion de los problemas de la ciencia, de la tecnologia y los de la vida cotidiana”.

Y “La iniciacion en los campos mas avanzados de la tecnologia moderna y el
entrenamiento en disciplinas, procesos y técnicas que le permitan el ejercicio de

una funcion socialmente util”.
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7.1.2. Orientaciones generales para la educacion en tecnologia Guia 30

Al tener una ley que define a la Tecnologia e Informética como area obligatoria y
fundamental del conocimiento para la educacidon en las instituciones publicas de
Colombia, mediada desde los curriculos y proyectos educativos institucionales; se
hace necesario generar una herramienta que apoye esta area en Sus procesos

formativos; en especifico, los que son dirigidos a grado sexto.

El Ministerio de Educacién Nacional de Colombia presenta en el 2008 las
Orientaciones generales para la educacion en Tecnologia - Guia 30 como
documento con el que se pretende brindar un apoyo a los procesos académicos que
se llevan en los establecimientos de educacion publica del pais, dando diferentes
pautas y una serie de tablas estructuradas que permiten la comprension y
apropiacion de la tecnologia por parte de estudiantes y maestros, para que desde
sus capacidades desarrollen diferentes soluciones frente a los problemas que son

comunes en la realidad.

La estructura de las tablas que son presentadas en este documento, es establecida
desde un orden de componentes, fundados en unas competencias, conformadas
por diferentes desempefios; y que para el interés de este trabajo de investigacion

se tienen en cuenta para el grado sexto.

Relaciono el funcionamiento de algunos artefactos, Propongo estrategias para soluciones tecnolégicas a
productos, procesos y sistemas tecnolégicos con su problemas, en diferentes contextos.

utilizacién segura.

-Utilizo las tecnologias de la informacién y la comunicacion, -Interpreto gréficos, bocetos y planos en diferentes actividades
para apoyar mis procesos de aprendizaje y actividades

personales (recolectar, seleccionar, organizar y procesar -Realizo presentaciones graficas tridimensionales de mis ideas
informacion). y disefios.

Tabla 2: Orientaciones generales parala educacion en tecnologia para grado sexto
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Con lo anterior, se da una relacion de conceptos, nombrados en el plan de area de
tecnologia e informatica del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.LE.D, y los desempefios
gue un estudiante de grado sexto debe tener desde lo establecido por el Ministerio

de Educacion Nacional, frente al dibujo técnico.

7.1.3. Area de Tecnologia e Informatica (Propuesta)

En este trabajo se da una mirada a otra forma de estructurar conceptos del dibujo
técnico, con el dominio de la expresion grafica que un estudiante de grado sexto
debe tener, acompafiado del manejo de escenarios virtuales (Software). Es por esto,
gue se establece una relacion con el plan de area de Tecnologia e Informética del
colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, ya que en él, se propone que los estudiantes de
grado sexto deben identificar, las representaciones graficas del dibujo técnico

mediadas con en el uso del computador.

Con lo establecido en la ley general de educacién 115, se da la creacién de una
propuesta por parte de Carlos Julio Romero Castro y Evelio Nicanor Ortiz
Chachinoy, profesores relacionados con la Universidad Pedagdgica Nacional; para
el area de Tecnologia e Informética en las instituciones de educacién basica y
media, donde se consideran los conceptos de ciencia, tecnologia, disefio, técnica,
pedagogia; y la relacién que tiene la tecnologia con: educacion, investigacion e
informatica. Esta propuesta tiene como proposito la estructuracion del plan de
estudios del area de tecnologia e informatica, para el desarrollo y exploracion de las
habilidades de los estudiantes.

Esta justificada en la obtencion de resultados por parte de la practica educativa del

programa Licenciatura en Disefio Tecnoldgico, de la Universidad Pedagogica
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Nacional; las experiencias que se dieron en las diferentes intervenciones de dichas
practicas educativas, se analizaron desde los aspectos legales, conceptuales y

operativos.

Algunas de las dificultades que se encontraron en el proceso de analisis son:

- “Ausencia de una estructura de trabajo que oriente un plan de estudios para el
area”. (Romero y Ortiz, 1999, p.10)

- “Desarticulacion entre metodologia, plan de estudios y evaluacién”. (Romero y
Ortiz, 1999, p.10)

- “Dificultad en el trabajo por proyectos”. (Romero y Ortiz, 1999, p.10)

- “Poca o nula interacciéon entre la teoria y la practica”. (Romero y Ortiz, 1999,
p.10)

- “Dificultad para articular los planteamientos tedricos en propuestas
metodoldgicas concretas en torno al area de tecnoldgica e informatica”. (Romero
y Ortiz, 1999, p.10)

La metodologia de esta propuesta, se encamina al trabajo por problemas y
proyectos, en donde se dé un espacio adecuado para que el estudiante haga uso
de sus conocimientos previos y se vea envuelto en diferentes momentos de reflexion
para el disefio de diferentes estrategias, que permitan la adecuada solucién de las
situaciones a las que se tendra que enfrentar.

La propuesta muestra como tema central, una estructura de trabajo contindo con
los grados, ya que hay una continuidad en el proceso de formacion y se genera mas
profundidad en los temas, con el paso de un grado a otro.

Son cinco aspectos los que dan forma a la estructura de las tablas dirigidas a cada

grado en la propuesta:
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- Energia
- Disefio

- Materiales

- Movimiento y Control

- Comunicacion y manejo de informacion

Ademas, esta el manejo de: temas, subtemas, logros e indicadores de logros; que

no se dan de forma jerarquica, solo en una secuencia horizontal, para el libre uso

de su estructura y dar una nocién de orden y guia.

Para este trabajo, se toma la estructura propuesta para el grado sexto,

especificamente el aspecto de Comunicacién y manejo de informacion:

TEMA SUB TEMA LOGRO INDICADOR DE LOGRO
Energia -Fuentes de energia | -Seleccionara -Diferencia y relaciona entre
(Hidraulica, térmica vy | informacion energia hidraulica, térmica y
eodlica) necesaria para | edlica
analizar situaciones
sencillas
Materiales -Metales  (Propiedades, | -Comprendera la | -ldentifica  estructuras de
procesos de manufactura) | relacion que existe | materiales
entre las propiedades | -Reconoce  procesos de
basicas que se | transformacion
manifiestan en los | -Reconoce propiedades de
materiales materiales
Disefio Concepto de tecnologia, | -Diferenciara  entre | -Establece diferencias entre
técnica, disefio y | los  planteamientos | ciencia, tecnologia, técnica
evolucién de ciencia, tecnologia | -Relaciona  objetos  con
-Estructuras y técnica funcién semejante y reconoce
(Componentes) - Identificara | su evolucion
-Seguridad Industrial estructuras de
algunos elementos
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-ldentifica componentes de
estructuras y  procesos
técnicos simples

-Utiliza simbolos basicos de

seguridad industrial

Movimiento | -Circuitos eléctricos -Comprendera la | -Reconoce elementos
y control Sistemas funcion de poleas, | mecanicos simples
mecéanicos(Palancas y | palancas y su | -ldentifica un circuito
poleas) aplicacion electrénico simple(elementos
-Emisién electrénica -Comprobara datos | y simbolos)
-Conceptos y unidades matematicos en | -Relaciona el paso de
circuitos simples corriente con el
funcionamiento
-Experimenta con tipos de
circuitos simples y diferentes
niveles de carga
Comunicaci | -Expresién Grafica -Manejara -Aplica normas basicas de
6n y manejo | -Normas Icontec diferentes escalas | dibujo y comprende la
de -Software aplicandolas al | importancia de estas
informacién | -Escalas lenguaje grafico -Genera elementos iguales
-Utilizara software | a escalas diferentes
para interpretar | -Organiza la informacion
simbolos e | clasificada acorde a las
informacién necesidades del problema
Tabla 3: Temas grado sexto - Area de Tecnologia e Informaética - Propuesta (p.25)

El tema de comunicacion y manejo de informacion, es el aspecto que cobra mas

importancia en relacion con el presente trabajo.
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7.1.4. Plan de &rea Colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D.

El plan de &rea (Tecnologia e Informética) que fue actualizado en el afio 2013, por
los profesores: Ana Maria Aperador, José Manuel Badillo y Arlex Rubio, tiene como
propésito, generar conocimientos solidos en los estudiantes para la vinculacion con
los tres programas de formacién que el colegio tiene con el SENA (Instalaciones
Eléctricas Residenciales, Gestion Contable y Financiera, y Automatizacion

Industrial).

El plan de area cubre desde grado quinto hasta grado once y tiene una estructura

dividida en tres fases: Exploracién, fundamentacion y Profundizacion.
- Fase de Exploracion

Esta fase, es desarrollada en los ciclos Il y IV (Gados 5°, 6°, 7° y 8°), y disefiada
para que los estudiantes ingresen a las materias de Electricidad y electronica
Basica, Comercio y Tecnologia e Informatica, con el fin de desarrollar las
competencias requeridas para ingresar a las lineas de especializaciébn con los
programas del SENA, este ingreso se da después de varias pruebas al finalizar esta
fase, y dados los resultados de las pruebas, los estudiantes generan un perfil para
la eleccion del programa que mas se adapte a sus competencias, para que se pueda
dar continuidad a las siguientes fases, las cuales manejan la conceptualizacion y

aplicacion de los conocimientos especificos de cada programa de articulacion.

El plan de area da para esta fase catorce ejes conceptuales, de los cuales, el
primero recibe el nombre de REPRESENTACION GRAFICA, y que para grado sexto

maneja el siguiente grupo de conceptos:

- Dibujo Técnico (Planos, Transformaciones Geométricas, Poligonos,

Proyecciones ortogonales, Escalas).
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- Imagen como mensaje (Logo, Icono, Simbolo).
- Letra Técnica.

7.2. Ambito Metodolégico

Para el desarrollo de las diferentes intervenciones, dirigidas a los estudiantes de
grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, fue necesario referenciar los
pardmetros que apoyaran el tipo de investigacion a realizar y sus diferentes
componentes, porque en este trabajo se entiende que el proceso de observacion y
recoleccion de datos, no se deben separar de la descripcion de los acontecimientos

en el contexto intervenido, ya que no se busca reunir y analizar datos estadisticos.

Se hace mencién de los aspectos que permitieron generar una estructura
metodoldgica para la observacion realizada a la poblacion en este trabajo, como
referente principal esta la investigacion cualitativa, de la cual se usoé la evaluacion
conductual dirigida a un grupo especifico de estudiantes a nivel individual, mediada
por un modelo constructivista (Enfoque), también se tiene en cuenta el aprendizaje
significativo, planteado para la elaboracion de un material de apoyo que sea
mediador en el dominio de las transformaciones geométricas, por parte de los

estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D.

Ademas se muestra la teoria de las inteligencias multiples como parte importante
en la concepcién y aplicacion de las pruebas diagndsticas dirigidas a la poblacién,
por ultimo, esta la definicion de educacién B — Learning, dirigida al desarrollo de
entornos virtuales, en donde se consideran sus principales objetivos y las

estructuras que les dan forma, para ser aplicados en escenarios académicos.
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7.2.1. Investigacion Cualitativa

Con este trabajo se buscé establecer una relacion preliminar con los estudiantes del
grado sexto del Colegio Rodrigo Lara Bonilla IED, con la intension de evidenciar el
dominio de las transformaciones geométricas en el dibujo técnico, mediante la
aplicacion de un conjunto de pruebas diagnosticas; es por lo anterior que se define
que la investigacion cualitativa brinda una serie de procedimientos adecuados en la
generacion de datos, que estan encaminados a comprender los fendbmenos que se

dan en un contexto especifico.

La investigacion cualitativa tiene como principal objetivo la recopilacion de
informacion no medible de los individuos o grupos de un contexto especifico, dando
espacio para que el investigador pueda interactuar con los diferentes agentes del
ambiente que lleguen a afectar la investigacion. En la obra Metodologia de la
investigacion, se dice que su enfoque esta dado a “Comprender y profundizar los
fendbmenos, explorandolos desde la perspectiva de los participantes en un ambiente
natural y en relacion con el contexto.” Hernandez, Fernandez y Baptista (2010, p.
364)

7.2.1.1. Evaluacién de conductas

Al tener establecida la poblacion para el desarrollo de este trabajo, resultado de la
contextualizacién, inicia la labor de aplicar un grupo de pruebas diagnosticas
mediadas por el concepto de evaluacion de conductas, porque al hacer uso de este
tipo de evaluacion se permite una observacion del estado que lo estudiantes tienen

sobre dominio de las transformaciones geométricas; estas pruebas también facilitan
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un posterior analisis de datos encaminado a establecer la existencia de una

necesidad o un conocimiento para fortalecer.

En el volumen Il de la Coleccién Razetti, el licenciado Krivoy de Taub manifiesta
que el ejercicio de la evaluacion de conductas, se basa en la observacion y
aplicacion de procedimientos, que permiten al investigador dar con una evidencia

de las soluciones que da un sujeto frente a una situacion.

Otra afirmacion sobre la evaluacion de la conducta tiene que ver al uso de test
psicolégicos, los cuales permiten “llevar a cabo una observaciéon organizada,
sistematizada y en algunos casos cuantificada del comportamiento; se parte del
supuesto de que la manera en que se responde a una prueba es similar a la forma
como se comporta un sujeto en una situacion cotidiana. Y como resultado de esto,

se pueden evaluar las siguientes funciones:

- Habilidades intelectuales generales
- Sensacion y percepcion

- Funciones motoras

- Atencion-concentracion

- Aprendizaje y memoria

- Lenguaje

- Funciones viso-espaciales

- Funciones ejecutivas.” (Krivoy , 2006, p.187)

7.2.2. Modelo Constructivista

Para este trabajo es indispensable que el sujeto activo en el proceso de aprendizaje
sea el estudiante, porque al evaluar las conductas de los estudiantes, se busca el

conjunto de conocimientos previos que tienen frente a las dinamicas desarrolladas
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en el &rea de Tecnologia e Informética, y las capacidades que tienen para hacer
representaciones mentales de diferentes acontecimientos a los que se ven
enfrentados; entiéndase que el constructivismo se muestra como un enfoque
adecuado para este trabajo, ya que plantea como estrategia de aprendizaje el
descubrimiento guiado, y una construccion propia del estudiante de hechos,

conceptos y en general el conocimiento.

La postura de Piaget, frente al aprendizaje guiado por el enfoque constructivista,
muestra que “la capacidad de representar conocimientos para uno mismo y para los
demas es un proceso constructivo que presupone una larga serie de acciones sobre
el medio. La representacidbn mental surge una vez que se ha completado el
desarrollo sensorio motor, a los dos afios, y hace posibles el juego simbdlico, los
suefos, las imagenes mentales y el lenguaje, es decir, todo el espectro de las

facultades simbdlicas.” (Gardner, 1997, p.47)

Otro aspecto que se tiene en cuenta, es la diferencia que existe entre los modelos
pedagogicos mas sobresalientes a lo largo de la historia. “El conductismo se ocupa
fundamentalmente del estudio de los comportamientos humanos; la psicologia
cognitiva, de las representaciones mentales; el modelo sociocultural se aboca al
estudio de la conciencia a partir de criterio sociales y culturales; la psicologia social
de la educacion reflexiona sobre el aprendizaje social del sujeto, esto es, sobre los
procesos psicosociales; por ultimo, el constructivismo se preocupa por la

construccion del conocimiento y por ende, del aprendizaje”(Maqueo, 2005, p. 22)

El estudiante al ser uno de los factores activos en el modelo constructivista, se
considera que este “puede establecer relaciones entre los objetos, que se da cuenta
de semejanzas y diferencias, empleando para hacerlo criterios objetivos y
mostrando su capacidad para expresarlos” (Maqueo, 2005, p. 62). Por lo anterior en
este trabajo se da la relacion con la capacidad que los estudiantes pueden tener en

la elaboracién e interpretacion de representaciones graficas.
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Por ultimo, se reitera la participacion que tuvieron las pruebas de tipo virtual con los
estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, al ser una forma
no habitual de hacer una actividad con los estudiantes, y que desde el
constructivismo, Maqueo (2005) afirma que “cualquier persona- se acerca con
interés a un nuevo conocimiento o actividad, esto se traduce en su enriguecimiento

y en su aprendizaje con significado.” (p.68)

7.2.3. Aprendizaje significativo

Para el posterior disefio de un material encaminado al apoyo de los procesos
académicos de los estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla
I.E.D, es necesario tener claro, que la busqueda de este trabajo, también se
relaciona con el aprendizaje de conceptos especificos del dibujo técnico, pero no
es solo la intencién de generar un conocimiento frente a ciertas dinamicas, es la

concepcion de un aprendizaje orientado en la aplicacion de los conocimientos.

Es por lo anterior que se referencia el aprendizaje significativo, y que segun Ausubel
(Citado por Rodriguez, 2008):

Es una teoria psicologica porgue se ocupa de los procesos mismos que el
individuo pone en juego para aprender. Pero desde esa perspectiva no trata
temas relativos a la psicologia misma ni desde un punto de vista general, ni
desde la Optica del desarrollo, sino que pone el énfasis en lo que ocurre en el
aula cuando los estudiantes aprenden; en la naturaleza de ese aprendizaje;
en las condiciones que se requieren para que éste se produzca; en sus

resultados y, consecuentemente, en su evaluacion (Ausubel, 1976). (p.8)

Ademas se encuentra la premisa de generar en los estudiantes la intencion de

acercarse a diferentes materiales que apoyen sus procesos académicos, ya que al
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hablar de aprendizaje significativo es de entender que “Se trata de una teoria
constructivista, ya que es el propio individuo-organismo el que genera y construye

su aprendizaje.” (Rodriguez, 2008, p.9).

Al estar en una era, en donde el manejo que se le da a la informacion es de forma
instantanea, y que esto genera en los individuos la retencion de grandes cantidades

de conceptos.

“Ausubel (1976, 2002) entiende que el mecanismo humano de aprendizaje por
excelencia para aumentar y preservar los conocimientos es el aprendizaje
receptivo significativo, tanto en el aula como en la vida cotidiana. «Adquirir
grandes voliumenes de conocimiento es sencillamente imposible si no hay
aprendizaje significativo» (Ausubel, 1976, pag. 82). No solamente interesa, pues,
la adquisicién de los nuevos significados, sino que se trata de un proceso natural
en el que el paso siguiente es su retencién y/o el olvido de todos aquellos
conocimientos —subsumidores— que van quedando en desuso por falta de
funcionalidad.” (Rodriguez, 2008, p. 11)

7.2.4. Teoria de las Inteligencias Multiples

En vista de que una de las etapas de este trabajo, se encamino en la evaluacion de
conductas de los estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D,
es necesario dar claridad a la relacion que tiene la conducta o comportamiento con
la inteligencia, ya que al ser propiedades distintas del funcionamiento del cerebro
humano, la inteligencia influye en el comportamiento del ser humano, porque de ella
depende como el ser humano se enfrenta a diferentes situaciones y que para los
fines de este trabajo, se relacionan a la interpretacibn y dominio de las

transformaciones geométricas en el dibujo técnico.
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Durante mucho tiempo se definié a la inteligencia como la habilidad de los seres
humanos para resolver pruebas de tipo académico, y que en sus resultados se daba
un perfil profesional y un dato considerado como el coeficiente intelectual. Howard
Gardner no estaba de acuerdo con la medicion de la inteligencia, ya que en sus
investigaciones la veia como algo no cuantificable, y que en las pruebas de
inteligencia no habia una relacion con los diferentes factores del entorno de quienes

las realizaban.

Gardner baso su investigacién de la inteligencia en la relacion existente entre la
ciencia del conocimiento, la psicologia y la Biologia (neurociencia), también tomé
en cuenta que el cerebro humano se ve afectado en su estructura por el contexto
en el que se desarrolla hasta su parte genética, lo que provoca una forma especial
de trabajo en las neuronas, y esto influye en que cada persona tenga un

procesamiento de la informacion diferente al de las demas.

Asi que Gardner (1983) definio la inteligencia como “la capacidad que tienen los
seres humanos para comprender, resolver y generar problemas, contando con la
posibilidad de crear productos y servicios para cualquier ambito cultural” (p. 5). Al
definir la inteligencia como una capacidad, Gardner considero que los seres
humanos nacen con diferentes potencialidades que se ven estimuladas por el

entorno y las experiencias, sin ignorar su componente genético.

En 1983 Gardner en su obra Estructuras de la mente - La teoria de las inteligencias
multiples, da un grupo de siete tipos de inteligencias, en donde él habla de las
diferentes capacidades que tenian los seres humanos para adquirir el conocimiento
y emplearlo en la solucion de diferentes problematicas, también resaltdo la
importancia que tenia el contexto en los individuos para el desarrollo de cualquier

tipo de inteligencia que el proponia.
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Estas inteligencias se conocieron como: Inteligencia Linguistica, Inteligencia
Musical, Inteligencia Espacial, Inteligencia LoOgico Matematica, Inteligencia
Cinestesico-corporal y las Inteligencias personales (Intrapersonal e Interpersonal).
Con el paso del tiempo Gardner incluyo la inteligencia Naturalista, para asi
completar los ocho tipos de inteligencias multiples de su teoria. Para los fines de
esta investigacion se tiene como principal apoyo, la Inteligencia espacial.

7.2.4.1. Inteligencia Espacial

Para Gardner en Estructuras de la mente - La teoria de las inteligencias multiples,
la Inteligencia Espacial es dada por el pensamiento visual- espacial, definida como
la capacidad que tiene una persona de imaginar un espacio u objeto (Juguetes,
Animales, edificios, automoviles, etc.), que en alguna ocasion tuvo la oportunidad
de ver y dadas ciertas instrucciones dirigidas a la persona, podria manipular en su
mente dicho objeto, e inclusive ubicarlo en lugares que también estdn en su

imaginacion.

En la inteligencia espacial la mayor parte de estimulos para la percepcion del
espacio que tiene la persona, estan mediados por la experiencia visual, ya que
permite tener mas exactitud del entorno con el que se esti trabajando, para
posteriormente realizar las transformaciones mentales de los objetos que se han
percibido. Ademas para dar mayor solidez a la intencionalidad del trabajo realizado
con los estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, el
investigador se apoya en la postura de Gardner (1983) al afirmar que:
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Se puede pedir a uno que produzca formas o que tan solo manipule las que
se han proporcionado. Es claro que estas habilidades no son idénticas: un
individuo puede ser agudo, por ejemplo en la percepcion visual, al tiempo
gue tiene poca habilidad para dibujar, imaginar o transformar un mundo

ausente. (p. 141)

Gardner resalta que la investigacion sobre las habilidades espaciales en los seres
humanos, ha sido tratada por diversos investigadores y uno de los que sobresalio
por su activo trabajo sobre la existencia de estas habilidades, fue el psic6logo Louis
Ledn Thurstone, quien valoro la habilidad espacial como un factor primordial en el

intelecto, y la dividia en tres componentes:

La habilidad para reconocer la identidad de un objeto cuando se ve desde
angulos distintos; la habilidad de imaginar el movimiento o desplazamiento
interno entre las partes de una configuracion, y la habilidad para pensar en
las relaciones espaciales en que la orientacion corporal del observador es

parte esencial del problema. (Gardner, 1983, p. 142)

Por ultimo, al nombrar profesiones en las que resalta la inteligencia espacial, son
como fuerte referente: los Pilotos, Marinos, Escultores, Pintores y Arquitectos. Y es
habitual descubrirla en nifios que tienen interés por aprender con gréaficos,
esquemas, cuadros, y que se les facilita la comprensiéon de planos y sistemas de

objetos ubicados en espacios determinados.

7.2.5. Objetos Virtuales de Aprendizaje

Debido al uso de herramientas virtuales en la practica educativa, realizada en el afio

2014, y la posterior aplicacion de pruebas diagnosticas mediadas por recursos
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digitales en el afio 2015 con los estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara
Bonilla I.LE.D, se establecié que las actividades dirigidas desde la virtualidad hacen
gue los estudiantes muestren un mayor interés en el desarrollo de trabajos de esta
naturaleza, y que en el propésito pedagdgico se evidencie otro rol del profesor, éste

como mediador de la relacion entre los estudiantes y la educacion.

7.2.5.1. Definicion de Objeto Virtual de Aprendizaje

Es por lo anterior que este trabajo también se orienta en la busqueda de
herramientas que permitan desde la virtualidad, apoyar los procesos académicos
relacionados con el dibujo técnico en el colegio Rodrigo Lara Bonilla 1.E.D, en
especifico para grado sexto; por lo que se llega a dos conceptos conocidos y
aplicados en la actualidad por las tecnologias de la informacion y la comunicacion,
éstos son: educacion E- Learning y B- Learning, entendidos como procesos
docentes acompafiados de clases o actividades educativas, dirigidas desde un

ambito virtual.

E - Learning (Electronic Learning) o aprendizaje electrénico, es en la actualidad una
de las modalidades de formacion empleadas por instituciones de educacién, para
los procesos académicos en todo tipo de areas.

Azcorra y otros (2001) entienden la teleeducacién o el e-learning como un tipo
de enseflanza a distancia con un caracter abierto, interactivo y flexible que se
desarrolla a través de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacién, aprovechando sobre todo las bondades que ofrece la red
Internet. (Baelo, 2009, p. 88)
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Por otra parte, esta el concepto B — Learning (Blended Learning), que traducido al
castellano se interpreta como Aprendizaje Mezclado, esta modalidad se encamina

en reunir las ventajas del E- Learning y la educacion presencial.

Para Bartolomé (2004) la idea clave es la seleccion de los medios adecuados
para cada necesidad educativa. Es decir, se trata de un modelo ecléctico
compuesto por instruccion presencial y funcionalidades del aprendizaje
electrénico o e-learning, con la finalidad de potenciar las fortalezas y disminuir
las limitaciones de ambas modalidades. Este modelo permite permanecer
menos tiempo en el aula, propicia un potencial ahorro de espacios fisicos e
incrementa la participacion de los estudiantes como responsables de su propio
aprendizaje entre otros beneficios. (Gonzéalez Marifio, 2006, p. 123)

Es por lo anterior que se llega al término de objeto de aprendizaje (Objeto virtual de
aprendizaje), definido como “cualquier recurso digital que puede ser usado como

soporte para el aprendizaje” (Universidad politécnica de Valencia, s.f, p.4).

El Ministerio de Educacién Nacional en su espacio virtual Colombia Aprende,
establece que: Un Objeto Virtual de Aprendizaje es un material digital con propésitos
educativos, y es desarrollado para el uso en diferentes contextos, por medio de la
web, también en su disefio relnen tres elementos, que se organizan de acuerdo a
diferentes requerimientos y son: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos
de contextualizacion. Ademas tienen la posibilidad de ser reutilizables y auto

contenibles.

El OVA debe contar con un esquema informativo (Metadato), que dé las pautas
necesarias para su correcta utilizacion y distribucion en la red, también debe tener
en el esquema, el registro de la version, ya que es normal que diferentes
desarrolladores de Objetos Virtuales de Aprendizaje publiquen diferentes versiones

con actualizaciones o mejoras.
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7.2.5.2. Estructura del Objeto Virtual de Aprendizaje

En la actualidad, el desarrollo de los objetos virtuales de aprendizaje, esta
encaminado a fortalecer diferentes procesos pedagodgicos, fomentando el
autoaprendizaje. En la presentacion de los OVA es obligatorio tener presentes los
elementos mencionados con anterioridad y que son pieza clave en la estructura de
estos materiales educativos. A continuacion se nombran desde la pagina de
Colombia aprende (Ministerio de Educacion Nacional — Colombia), resaltando el

papel que desempefan:

- Objetivos: Expresan de manera explicita lo que el estudiante va a aprender.

- Contenidos: Se refiere a los tipos de conocimiento y sus multiples formas de
representarlos, pueden ser: definiciones, explicaciones, articulos, videos,
entrevistas, lecturas, opiniones, incluyendo enlaces a otros objetos, fuentes,
referencias, etc.

- Actividades de aprendizaje: Que guian al estudiante para alcanzar los objetivos
propuestos.

- Elementos de contextualizacion: Que permiten reutilizar el objeto en otros
escenarios, como por ejemplo los textos de introduccién, el tipo de

licenciamiento y los créditos del objeto.
Para los estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, se penso

en el desarrollo de una estructura desde temas y subtemas para la comprension de

las transformaciones geométricas del dibujo técnico.
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7.3.Ambito Conceptual

En este ultimo apartado se da la definicion de los diferentes conceptos relacionados
con el plan de area de Tecnologia e Informatica y las orientaciones generales para
la Educacién en Tecnologia, para la construccion de los contenidos del objeto virtual
de aprendizaje, dirigido como material de apoyo a los estudiantes de grado sexto
del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D.

De acuerdo al planteamiento del problema, el concepto que mas relevancia tiene en
este trabajo tiene que ver con las transformaciones geométricas, las cuales son
importantes en la concepcién de la geometria descriptiva; que adicionalmente
necesita del apoyo de diferentes sistemas de representacion grafica para ser

comprendida.

7.3.1. Geometria Descriptiva

La intencién de confirmar éste concepto en el presente trabajo, se relaciona al
desarrollo de las percepciones espaciales en los estudiantes de grado sexto del
colegio Rodrigo Lara Bonilla I.LE.D. En la obra de Miguel de la Torre Carbo (1993),
la geometria descriptiva es vista como un grupo de técnicas que tienen como
objetivo percibir y racionalizar objetos en un espacio tridimensional, y con el uso de
la geometria plana, generar representaciones graficas para el analisis y solucion de
incégnitas con respecto a los componentes de dicho espacio tridimensional;

posteriormente, estas representaciones graficas pueden ser modificadas.

Dos de sus sistemas de representacion mas importantes son el Sistema Diédrico y

el Sistema Axonomeétrico, los cuales permiten determinar las caracteristicas de un
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objeto o espacio, dado el tipo de proyeccion (Ortogonales, oblicuas o

axonomeétricas) que se esté empleando.

7.3.1.1. Sistema Diédrico

Desde la Geometria descriptiva de Fernando Izquierdo Asensi (1955), este sistema
se refiere a las situaciones espaciales con relacidon a dos planos de proyeccién, que
estan intersectados perpendicularmente entre si, esto permite identificar diferentes

aspectos importantes en un objeto puesto en el espacio.

Estos dos planos, reciben el nombre de plano vertical de proyeccion (P.V) y plano
horizontal de proyeccion (P.H), la interseccion que se da entre estos planos es una

recta, nombrada linea de tierra (L.T).

llustracion 2: Cuadrantes

La representacién del sistema Diédrico en el papel estd dada de la siguiente

manera:

Se hace un giro en los planos de proyeccion, para la comprension del espacio

tridimensional en un plano (papel).

60



llustracion 3: Giro de Cuadrantes

Y como resultado se obtiene una disposicion de dos espacios para el posterior
trabajo en la comprensién de los objetos puestos en el espacio

P.H.P. P.V.S.

P.H.A. P.V.L

llustracion 4: Representacion en el papel del Sistema Diédrico

En algunas ocasiones, se hace mas sencillo el uso de otro plano de proyeccion que
se sitta de forma perpendicular con respecto a los PH y PV. Este nuevo plano que
se incorpora al espacio de trabajo, es llamado Plano de Perfil.
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llustracion 5: Plano de perfil

Después de tener claro como se divide el espacio en el sistema Diédrico,
normalmente se empieza por trabajar en el primer cuadrante y dado que este
sistema se basa en proyecciones ortogonales, es importante la correcta ubicacién
gque tenga el observador, quien siempre debe estar en paralelo con respecto al
objeto que se encuentra en el primer cuadrante o en los otros. Como se muestra a

continuacion:

LT

~

llustracion 6: Posicion de observador

En el sistema Diédrico es necesario contemplar los siguientes elementos que son

importantes en las diferentes ejecuciones graficas:
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- Punto: Es el elemento mas simple de la geometria, ya que no tiene dimension

o forma alguna, solamente tiene posicion.

El en sistema Diédrico la posicion de un punto en el espacio, estd dada por tres
dimensiones, las cuales se encuentran reflejadas en los planos de proyeccion (PH

y PV) y la linea de tiempo.

La dimensién que se encuentra en el Plano Horizontal es llamada Cota; La
dimension que se encuentra en el Plano Vertical es llamada Alejamiento; La

dimension que se encuentra en la Linea de Tiempo es llamada Desviacién.

Representacion punto A

K i
Cota
|
Alejamiento
Al
llustracion 7: Punto A en el espacio llustracion 8: Punto A en el Sistema Diédrico

- Recta: es uno de los elementos basicos de la geometria, es el resultado de un

segmento lineal compuesto por dos puntos en el espacio.

En el sistema Diédrico, la representacion de una recta esta dada por otras dos

rectas situadas en los planos de proyeccion, una para el plano horizontal y otra para
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el plano vertical. También se puede decir que en el sistema Diedrico la
representacion de dos puntos en el espacio, unidos por un segmento lineal, da como

resultado la representacion de una recta.

llustracion 9: Puntos Ay B en el espacio llustracion 10: Recta R en el espacio

Representacion en el sistema Diédrico:

A
B
B
A
llustracion 11: Puntos Ay B en el Sistema llustracién 12: Recta R en el Sistema Diédrico

Diédrico
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- Plano: Es uno de los elementos basicos de la geometria, en el sistema Diedrico
se puede definir un plano por tres puntos en el espacio, un punto y una recta,

dos rectas paralelas o dos rectas perpendiculares.

llustracién 13: Tres puntos llustracion 14: Punto y Recta

llustracion 15: Rectas paralelas llustracion 16: Rectas Perpendiculares

La representacion de los planos en el sistema Diedrico, se basa en las trazas
(Rectas) proyectadas en los planos PH y PV, ademas las trazas deben cumplir con

la condicidon de ser concurrentes con relacion a la linea de tierra.

LT

llustracion 17: Plano P en el espacio llustracion 18: Plano P en el Sistema Diédrico
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Giro en el espacio: En el Sistema Diédrico el giro es un procedimiento
(Transformacion geométrica) que permite dar un cambio de posicién a las
figuras que estan en el espacio, para que se puedan encontrar detalles que
normalmente serian dificiles de detectar en la posicién original de la figura. El
giro tiene como principio utilizar un eje que sirva como referencia para el cambio
de posicion de la figura. A continuacion se muestra el punto A girado en el

espacio, para quedar en la posicion A1y A2, tomando como referencia el eje E.

llustracion 19: Puntos A Aly A2 en el espacio llustracion 20: Puntos A Aly A2 en el
Sistema Diédrico

Simetria: En el sistema Diédrico la simetria es una transformacién geométrica,
qgue tiene como finalidad realizar un efecto de reflejo en cualquiera de los
elementos geométricos que se encuentran en el espacio, con el cambio de su
posicion inicial; se da al colocar un eje paralelo al elemento geométrico y trazar
de forma perpendicular las distancias de los puntos con relacion al eje. Para dar
claridad la siguiente ilustracion muestra el plano B reflejado con relacion al eje

d, para mostrar el plano B”.
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Eje d

LT

llustracion 21: Simetria Plano B en el espacio llustracion 22: Simetria Plano B en el
Sistema Diédrico

7.3.1.2. Sistema Axonométrico

Axonométrico significa: Medida sobre los ejes

En la Geometria descriptiva de Fernando lzquierdo Asensi (1955), el sistema
Axonométrico o también llamado perspectiva Axonométrica, es un sistema de
representacion gréafica, desarrollado con el fin de fortalecer las diferentes falencias
en el sistema Diédrico, ya que en este, es necesario el uso de diferentes
proyecciones para comprender las caracteristicas de un objeto en el espacio,
mientras que con la representacion del sistema Axonométrico, solo se usa una
proyeccién para comprender el objeto en el espacio y también entender sus tres

dimensiones.

La representacion que se tiene del espacio de trabajo, esta dada por tres planos de
proyeccion perpendiculares entre si, o tres ejes nombrados X, Y, Z, que estan
unidos en un punto O. Para mayor claridad se da el ejemplo del rincon de una

habitaciéon en donde se tocan dos de sus muros con el suelo.
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llustracion 23: Espacio del Sistema Axonométrico

El sistema Axonométrico tiene dos tipos de proyecciones, las cuales tienen
diferentes caracteristicas y permiten identificar el objeto en el espacio desde

diferentes posiciones y estas son:

- Proyeccion Cilindrica ortogonal

También llamada proyeccion Axonométrica, esta caracterizada por la relacion de
angulos que existe entre sus ejes, dejando claro que el eje Z siempre se mostrara
de forma vertical, representando la altura del objeto, mientras que los otros ejes

formaran angulos obtusos y agudos mostrando la anchura y largo del objeto

La suma de los &ngulos entre los ejes debe dar 360°, Silos tres angulos son iguales
(120°), se esta hablando de una proyeccién Axonométrica Isométrica (a=b=c),
cuando dos de los angulos son iguales la proyeccion es nombrada como
Axonomeétrica Dimétrica (a=b/c) y si se tiene una diferencia entre los tres angulos,

se habla de una proyeccion Axonomeétrica Trimétrica (a/b/c).
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Isométrica

Y

llustracién 24: Angulos de la proyeccion

Isométrica
Dimétrica
z
1\
2T .
X

llustracion 26: Angulos de la proyeccion
Dimétrica

Y X

llustracion 25: Cubo en la proyeccion Isométrica

llustracion 27: Cubo en la proyeccion Dimétrica
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Trimétrica

z z

S | N\

Q7 \ 2

| |
X 120~
Y Y

X X
llustracion 28: Angulos en la proyeccion llustracion 29: Cubo en la proyeccion Trimétrica
Trimétrica

Otro aspecto importante, es el acompafiamiento de planos ortogonales en la
proyeccion Axonométrica Isométrica, con el fin de mostrar verdaderas magnitudes
del objeto, estos planos ortogonales estan establecidos segun diferentes normas de
dibujo técnico.

- Proyeccion cilindrica Oblicua

Esta se define por la percepcion de inclinacién que tienen los objetos en el espacio
con respecto al plano formado por los ejes X, Y, esthd compuesta por dos tipos de
proyeccion, en donde una de ellas tiene como principal caracteristica la formacion
de un angulo de 135° entre el eje X, Y, dejando también el eje Z con un angulo de
90° con relacion al eje X y es llamada perspectiva Caballera, la otra se llama
perspectiva militar y da una ubicacion aérea con respecto a la ubicacion del objeto

en el espacio.

70



Caballera
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Y Y
llustracién 30: Angulos de la proyeccion llustracion 31: Cubo en la perspectiva Caballera
Caballera
Militar
z z
@
g
o
X X
\ §
Y
llustracion 32: Angulos de la proyeccion Militar llustracion 33: Cubo en la perspectiva Militar
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8. METODOLOGIA

La investigacion de este trabajo es desde un enfoque cualitativo, la cual se apoy6
en el constructivismo para establecer que competencias y actitudes se podian
evidenciar en los estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D
frente al proceso de aprendizaje y dominio de las transformaciones geométricas,
tema relacionado con el dibujo técnico. Se hizo necesario establecer una estructura
metodoldgica que diera lugar al reconocimiento de los estudiantes y a una posterior
revision del aprendizaje significativo, para la concepcion de un material de apoyo
que acompafie el proceso académico estipulado en el plan de area de Tecnologia

e Informéatica de la institucion.

La estructura metodoldgica de esta investigacion esta ordenada en tres etapas, la
primera etapa inicia con la consulta bibliografica, concepcién y aplicacion de
pruebas diagndésticas, encaminadas a la recoleccion de datos desde la observacion
conductual de la poblacién frente a algunas tematicas del dibujo técnico para grado
sexto, situadas en los contenidos del plan de area de Tecnologia e Informatica del
colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, para el posterior andlisis de los datos obtenidos
y dar con la formulacion del problema; en segundo lugar, la construccién de un
objeto virtual de aprendizaje, encaminado a atender las necesidades y fortalecer
los dominios que los estudiantes tienen con relacion a las trasformaciones
geomeétricas; y por ultimo, evaluar el objeto virtual de aprendizaje desde la mirada

de expertos relacionados con el tema de herramientas virtuales.
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8.1. Etapa 1 Consulta bibliografica — Aplicacién y resultados de pruebas

Esta etapa inicia con la consulta de referentes bibliogréficos, relacionados con la
educacion en Tecnologia e Informatica, desde aspectos legales, metodolégicos y
conceptuales, que den una base para el acercamiento, observacion y posterior
intervencién con los estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla
I.E.D; por tanto, se da lugar a una evaluacion de conductas, encaminada a
evidenciar en los estudiantes el dominio de las transformaciones geométricas
relacionadas con el dibujo técnico y que son consideradas en el plan de area de

Tecnologia e Informética de la institucion.

8.1.1. Pruebas diagnosticas

Como se ha mencionado con anterioridad, las pruebas diagndsticas concebidas en
este trabajo para la recoleccion de datos, surgen desde la investigacion cualitativa,
respaldada en un enfoque constructivista y el concepto de inteligencia espacial; todo
esto, con la intencién de evaluar las conductas de los estudiantes de grado sexto
del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D frente al concepto de transformaciones
geomeétricas en el dibujo técnico. Estas pruebas diagndsticas, son dirigidas a los
estudiantes por una via virtual, justificada en el interés que mostraron en
experiencias anteriores, ligadas a las practicas pedagdgicas de la Licenciatura en
Disefio Tecnologico de la Universidad Pedagogica Nacional;, estas pruebas se
componen: por una encuesta, un test de inteligencia y tres juegos, que seran
expuestas en este apartado, con el fin de mostrar sus propaositos y la relacion con

este trabajo.

73



8.1.1.1 Encuesta

En este trabajo, la encuesta se usd, como el medio para realizar la contextualizacion
de la poblacién, y gracias a su estructura se da la posibilidad de hacer una
compilacion numérica y textual de los datos. Pese a que es una herramienta de uso
cuantitativo por sus resultados estadisticos, dio una breve descripcion de los
estudiantes del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D. (Ver Anexo 1)

8.1.1.2 Matrices progresivas de Raven (Test de Raven)

La prueba de matrices progresivas de Raven, fue desarrollada en al afio 1936 por
el psicélogo inglés John Carlyle Raven, en el manual de pruebas de inteligencia y

aptitudes de Kathia Costa (1996) se describe como:

Una prueba no verbal que busca medir la inteligencia general. La escala
general es compuesta por 60 problemas, dispuestos en cinco series de doce
problemas (A, B, C, Dy E) en orden de dificultad progresiva. Las dos primeras
series plantean problemas de educcién de relaciones y las demas, problemas

de educcion de correlatos. (p.145)

Entiéndase que la educcion esta vinculada a la capacidad intelectual de abstraccion
que tiene el ser humano al comparar formas partiendo de sus conocimientos

previos.

La prueba no tiene una restriccion de tiempo para ser resuelta. Generalmente es

necesario un tiempo de 30 a 40 minutos para su solucion.

La evaluacion general de la prueba es calificada con la suma de los aciertos

establecidos por Raven, se da un punto por cada acierto, para después conseguir
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un rango que es el que establece un diagnéstico intelectual del sujeto al que se le
aplica la prueba.

Para el de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, se establecié una
version corta de la prueba, compuesta por 15 matrices, con la intencion de identificar
en los estudiantes la abstraccidn de imagenes relacionadas entre si; esta prueba
se presento al area de tecnologia e informética por medio de un formato, en el que
se establecio la intencionalidad de la prueba (Ver Anexo 2); al momento de
aplicacion, venia acompafiada de las instrucciones pertinentes para ser resuelta. A
continuacion se muestra una de las matrices que componen la prueba dirigida a los

estudiantes:

i II\\

|
p

W W

I

I
- o

llustracion 34: Matriz Test de Raven

75



8.1.1.3 Pentominds

Lo origenes de los Pentominds se remontan a 1907 en los juegos desarrollados por
el matematico Ingles Henry Ernest Dudeney, considerado como uno de los mejores
creadores de puzles ingleses, pero fue en 1954 que el matemético Estadounidense
Solomon W. Golomb los dio a conocer con mas fuerza en un articulo titulado
Checkerboards and Polyominoes (Tableros de damas y polibmios) en el peridédico

matematico American Mathematical Monthly fundado en 1894.

En la segunda edicidén de la obra Polyominoes: Puzzles, Patterns, Problems, and
Packings, Solomon W. Golomb (1996) define que “Las formas que cubren cinco
cuadrados conectados se llaman pentominds” (p. 7). Dada esa definicidn, esta la

condicién de establecer doce formas con cuadrados que tengan en comun un lado.

TRARSR 88
T H B g

N

-1

llustracion 35: “Los 12 Pentominés” (Golomb S, 1996, Pag. 8)

Los usos que se les dan a estas figuras van desde organizarlas para formar
rectangulos, hasta la creacién de formas como animales o edificios, un juego que

hace uso de estas formas es el katamino.
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llustracion 36: Juego Katamino (Tomado de Brilliant Puzzles)

Para los estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.LE.D, se
propone un juego de pentominds (Ver Anexo 3), que se encuentra en la pagina
www.scholastic.com, este juego tiene tres niveles (Facil, Medio y Dificil), y consiste
en la presentacion de los doce pentominds al usuario, para que este elija los que

desee para completar rectangulos de 5x5, 8x5 y 6x10 unidades o cuadrados.

Pentominoes
| Medium | Hard

llustracion 37: Play Pentominoes (Tomado de www.scholastic.com)
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En el sistema Diédrico es habitual el concepto de giro y traslacion de figuras en el
espacio, y esta actividad se establece desde la premisa de Gardner en la
inteligencia espacial, en donde el individuo hace transformaciones en su mente de
una figura que se le muestra, y posteriormente la puede acomodar a su gusto en un
espacio; esto, con la intencién de identificar el dominio de las trasformaciones

geomeétricas.

8.1.1.4 Rubik’s Race

El Rubik’s Race es un juego de mesa que toma los principios basicos del Cubo de
rubik, inventado en 1974 por el arquitecto Hingaro Erné Rubik. El objetivo de este
juego es competir entre dos personas deslizando 24 piezas de colores sobre un
tablero hasta completar un patron de una matriz 3x3 de colores establecida

previamente en un mezclador.
Esta compuesto por:

- 2 Tableros
- 1 marcador o separador para los tableros
- 48 piezas de colores (24 para cada tablero)

- 1 mezclador con 9 cubos de colores

llustracion 38: Rubik’s Race (Tomado de llustracion 39: Mezclador
www.rubiks.com)
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En el sistema Diédrico el concepto de giros en el espacio da lugar para hacer
traslados de figuras de un lugar a otro, es importante que los estudiantes
comprendan como se dan este tipo de fendmenos, porque al momento de trabajar
las trasformaciones geométricas sobre en el papel, se hace necesaria la aplicacion

de la inteligencia espacial. Gardner (1983) manifiesta que:

No existe la inteligencia espacial "pura™ en su lugar hay una inteligencia
espacial tal como se manifiesta en la manera en que un nifio resuelve una
adivinanza, encuentra un camino, ensambla un modelo para armar o manda
un pase de basquetbol. Por la misma razoén, los adultos no manifiestan
directamente su inteligencia espacial, sino que son jugadores de ajedrez,
artistas o geémetras mas o menos diestros. De este modo, haremos bien en
evaluar las inteligencias ya sea al observar a las personas que ya conocen
estas actividades o cuentan con ciertas capacidades, o al introducir a algunos
individuos en tales &mbitos y observar como superan su condicion de

principiantes con o sin ayudas o instrumentos especificos. (p.8)

Debido a que la intencion de este trabajo, también se encamina en evidenciar las
aptitudes de los estudiantes del colegio Rodrigo Lara Bonilla 1.LE.D, frente a
actividades de tipo virtual asociadas a conceptos del dibujo técnico, se presenté al
area de tecnologia la propuesta (Ver Anexo 4) de un juego virtual con los mismos

principios del Rubik’s Race.

El juego es tomado de la pagina www.craigpsmith.com, el clic del mouse es el que
permite hacer los traslados necesarios para completar el patron establecido

inicialmente en el juego.

79



llustracion 40: Rubik’s Race Virtual (Tomado de www.craigpsmith.com)

8.1.1.51 Cube

La presente actividad busca evidenciar las actitudes y aptitudes de los estudiantes
de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.LE.D (Ver Anexo 5), frente a una
situacion en la que deben dar solucion a un ejercicio virtual, el cual dirige la
interaccién con un objeto (Cubo) real, a una pantalla tactil, que permite con tan solo
tocarla, cambiar la posicion del espacio virtual en donde se encuentra el objeto.

La aplicacion | Cube para el sistema operativo android, presenta un cubo
transparente y en su interior se encuentra un laberinto 3D, dicho laberinto contiene
una esfera que debe ser guiada por el estudiante, por medio de sus dedos para
mover el cubo y por ende la esfera se trasladara por las diferentes partes del

laberinto hasta llegar a un punto de referencia marcado en el laberinto.
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llustracion 41: Interfaz de la aplicacion | Cube

Desde el sistema Axonomeétrico se relaciona esta aplicacion, con el reconocimiento
de poliedros y las diferentes proyecciones con las que se percibe un objeto en el
espacio; Gardner muestra una prueba de habilidades espaciales desarrollada por
Roger Shepard y Jacqueline Metzler, que tiene como finalidad describir una figura

tridimensional:

La tarea consiste en que el sujeto indique si la forma acompafante representa
una rotacion sencilla de la forma objeto o si es la reproduccién de una forma
distinta. En la figura 3, reproduije tres articulos de esa clase: en el primero (a),
las formas son la misma, pero difieren por un giro de 80 grados en el plano del
cuadro; las formas del segundo articulo (b) son otra vez la misma, pero difieren
por un giro de 80 grados de profundidad; en el tercer articulo (c), las formas
difieren entre si y no se puede hacer que tengan congruencia mediante
ninguna rotacion.” (Gardner, 1983, p.138)
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Ficura 3. Instrucciones: (Para a, b, c.)Indiquese si la segunda forma de cada par es como la
primera en ofra posicion o si es distinta.

llustracion 42: Prueba figuras tridimensionales (Gardner, 1983, p. 140)

8.1.2. Resultados del Diagnostico

Al conocer los resultados obtenidos en cada una de las pruebas, estos fueron
registrados y examinados en una matriz de evaluacion (Ver Anexo 6), disefiada con
la intencion de organizar y definir los parametros a tener en cuenta en la generacion
del problema, y que permitieron establecer una idea sobre el estado de los
estudiantes frente a sus habilidades espaciales y de abstraccion con relacion a las
trasformaciones geométricas en el dibujo técnico; asi mismo tener las nociones
necesarias para el desarrollo del objeto virtual de aprendizaje en busqueda de

acompafar su proceso académico.
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8.1.2.1. Poblacién

La siguiente tabla muestra los datos obtenidos en la encuesta de contextualizacion:

Curso 601

Profesor Titular José Manuel Badillo

Cantidad de estudiantes 25

Nifias 12

Nifios 13

Edad Promedio 11 Afos

Barrios de sus viviendas Candelaria la Nueva - 9 Estudiantes

Arborizadora Alta - 3
Manuela Beltran - 2
Juan José Rondén - 2
CasalLinda - 2

Villas de Bolivar - 2
Arborizadora Baja - 1
Protecho - 1
Bonanza - 1

Bella vista - 1

Las Palmas - 1

Escolaridad de las Madres Bachillerato completo - 8
Bachillerato incompleto -14

No sabe - 3

Escolaridad de los Padres Bachillerato completo - 13
Bachillerato incompleto - 7

No sabe - 5

Gusto por la asignatura Mucho - 20
Poco - 4
Nada - 1

Computador en casa Si - 24
No - 1
Tabla 4: Poblacion
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8.1.2.2. Resultados Test de Raven

llustracion 43: Test de Raven Nifio llustracion 44: Test de Raven Nifa

Los resultados de la prueba, en la totalidad de los casos no fueron positivos, de
acuerdo a la observacion que se hizo de cada uno de los estudiantes al momento

de resolver la prueba se muestran las siguientes deducciones:

- Los estudiantes muestran sorpresa al ver la actividad, pero después de las

indicaciones empiezan la prueba sin dudar.

- Dado que es una prueba para realizar en un minimo de 10 y maximo 45 minutos,
el tiempo promedio que los estudiantes emplearon para hacer la prueba fue de tan
solo 4 minutos aproximados. Dando como resultado los valores mas inferiores que

tiene establecidos la prueba.

- Muestran un mayor interés por dar solucién a la prueba, haciendo que caigan en

un afan innecesario.
- No se evidencio ningun proceso de abstraccién en la comparacién de figuras.

Resultado general que los estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara

Bonilla |I.E.D obtuvieron:
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test d
Raven

Percentiles

Usted ha obtenido una Calificacion
Inferior al Término Medio,

esta corresponde a un Coeficiente
Intelectual entre 50 y 70.

Salir p

llustracion 45: Resultado Test de Raven

De acuerdo a los resultados obtenidos, se determina fomentar en los estudiantes el
fortalecimiento de las capacidades que tienen al momento de reconocer, interpretar
y relacionar elementos planos en un espacio determinado, ya que no lograron
completar de manera satisfactoria la prueba, al no ubicar y relacionar las plantillas

correctamente.
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8.1.2.3. Resultados Pentominds

llustracion 46: Pentomindés Nifio llustracion 47: Pentominés Nifia

En comparacion con los resultados obtenidos en la primera prueba, los estudiantes
de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, mostraron un mejor
desempefio en la solucion de la prueba con Pentominds en su nivel basico, que

tenia que ver con la ubicacién de varios pentominés en una plantilla de 5x5.

Pentominoes
| Medium | Hard

— to complete the puzzles.

llustracion 48: Resultado de la prueba
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Los aspectos que se pueden recoger de esta prueba son:

-Muestran un evidente interés al comenzar la actividad, ya que se hace mas

llamativa que la anterior.

- Estan en un constante ejercicio de relacién de las figuras con respecto al espacio

establecido, y al ver que no existe alguna relacion, comienzan de nuevo la prueba.

- Ya que no hay un tiempo establecido para la prueba, y que ellos la adoptan como
un juego, intentan terminarla lo mas pronto posible, dejando como tiempo requerido,
unos 6 minutos aproximados para darle solucion, en todos los casos si se dio una

correcta respuesta.

- Si hay un reconocimiento y dominio de las transformaciones geométricas en un

espacio establecido.

- Estan muy dispuestos a realizar la prueba, les llama mucho la atencion como se

dan los giros de las figuras, y que ellos mismos son los que dirigen la prueba.

- Su atencién esta puesta en la actividad, es evidente el gusto por este tipo de

pruebas que los aleja de las explicaciones dadas desde el tablero del salon.

De acuerdo a lo anterior, se hace necesario que los estudiantes comprendan el
concepto de las transformaciones geométricas, que desde sus conocimientos y
experiencias previas si conocen y dominan, pero no logran dar una definicion de

cada una.

Por otra parte se resalta el interés que tienen por la interactividad que se da al
desarrollar una actividad en un espacio virtual, lo que ofrece un camino a la
investigacién de estrategias e instrumentos educativos que se presentan a los

estudiantes desde los recursos digitales que actualmente se ofrecen en la red.
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8.1.2.4. Resultados Rubik’s Race

llustracion 49: Rubik’s Race Nifo llustracion 50: Rubik’s Race Nifia

Los estudiantes mostraron dificultades para resolver esta prueba, hasta el punto de

tener que repetir las instrucciones, los resultados obtenidos son:

Los estudiantes tienen un claro dominio frente a las transformaciones

geomeétricas, especificamente la traslacion de una figura en el espacio.

- Pese a que dominan las trasformaciones geométricas, no poseen un nivel
adecuado de abstraccion, para la interpretacion de las figuras a mover en el
espacio.

- No relacionan las figuras que tienen que mover, con el patron que tienen que
completar.

- Fue la Unica prueba en la que se debieron repetir las instrucciones, después de

iniciada.

Por lo anterior se destaca la falencia que nuevamente muestran los estudiantes al
tener que interpretar y relacionar varios elementos en un espacio bidimensional y
se hace necesario darles a conocer que existen diferentes formas de hacer

procesos mentales en los que ellos mismos muevan y organicen un elemento en
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su mente, para después hacerlo en un espacio fisico o virtual. Por ultimo se muestra

a continuacion la prueba resuelta:

Yay! You Won!

llustracion 51: Prueba Rubik’s Race Resuelta

8.1.2.5. Resultados | Cube

llustracion 52: | cube Nifio llustracion 53: | cube Nifia

Esta es quizas la prueba con mejor recepcién por parte de los estudiantes, en ella

se evidenciaron aspectos positivos frente al dominio de las transformaciones
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geométricas en un espacio tridimensional, por lo cual, los resultados obtenidos

mostraron que:

- Los estudiantes reconocen como se encuentra un objeto en un espacio
tridimensional.

- Dominan el concepto de giros de un poliedro en el espacio.

- Dieron solucién al problema en menos de un minuto.

- Entienden los cambios de posicién que sufre un objeto al ser girado en un
espacio.

- Mostraron total disposicion frente a la prueba.

Al tener en cuenta los resultados obtenidos, nuevamente se fija el interés que tienen
los estudiantes por el desarrollo de actividades desde espacios virtuales y ademas
que sean presentadas con el fin de fortalecer las capacidades que ya tienen, para
que les sea mas facil la comprension de conceptos relacionados a la interpretacion

de elementos que se encuentran en un espacio determinado.

8.2. Etapa 2 Proceso de Construccion

Al trabajar con una investigacion de tipo cualitativo, la cual permite aplicar pruebas
diagnésticas y de forma simultanea generar hipotesis o soluciones frente a las
problematicas, es conveniente mencionar que en esta etapa, se vieron dos
alternativas a desarrollar para atender las necesidades de los estudiantes de grado
sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.LE.D. Se pens6 en el desarrollo de un juego
de tipo virtual y que su contenido diera uso a varios conceptos del dibujo técnico
establecidos en el plan de area de Tecnologia e Informatica de la institucion; por
otra parte se considerd el desarrollo de un software CAD, con la intencion de
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generar un espacio virtual en el que los estudiantes hicieran representaciones

graficas desde el computador.

Debido a que esta etapa se dio de forma simultdnea con la consulta bibliogréfica y
aplicacion de pruebas diagndsticas, la concepcion de un juego virtual y el desarrollo
de un software CAD se descartaron, ya que la investigacion se dirigiéo en encontrar
necesidades o fortalezas relacionadas con el dominio de las trasformaciones
geomeétricas del dibujo técnico, y no al desarrollo de un recurso digital orientado a
realizar actividades sin ningun tipo de razonamiento por parte de los estudiantes; y
qgque ademas estuvieran ligados al seguimiento de indicaciones por parte del
profesor. Por otra parte al desarrollarse un recurso con las caracteristicas
mencionadas anteriormente, los estudiantes se alejarian de una parte especial del

dibujo técnico, que es la representacion grafica en el papel.

Y es gracias a los resultados de las pruebas diagndsticas que se establece en
principio, que se debe promover el dominio sobre el tema de las transformaciones
geométricas en el dibujo técnico desde un entorno virtual, asi que la consulta
bibliografica apunta hacia el concepto B — Learning, que es un intermediario entre

la formacién académica presencial y la educacion virtual.

Se concibe que una forma de apoyar los procesos académicos relacionados a las
trasformaciones geométricas en el dibujo técnico del area de Tecnologia e
Informatica para grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.LE.D, es mediante la
educacion B — Learning, en donde el profesor titular adopta el rol de guia y mediador

con los recursos digitales dirigidos a los estudiantes.

Al determinar que la educacion B — Learning es adecuada para los objetivos de este
trabajo, se establece que el medio digital mas conveniente es el Objeto Virtual de
Aprendizaje, el cual permite un manejo de la informacion (bien sea texto, imagen o
video) encaminado a apoyar procesos formativos presenciales y a la vez autbnomos

en los estudiantes, los cuales se ven como aspectos relevantes en la educacion
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formal que se lleva a cabo en las instituciones publicas del pais; entre ellas, el
colegio Rodrigo Lara Bonilla .LE.D.

Con el Objeto Virtual de Aprendizaje elegido como recurso educativo a desarrollar,
para apoyar el proceso académico establecido en el plan de area de Tecnologia e
Informatica del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.LE.D, y que es dirigido a estudiantes de
grado sexto, se da inicio a la busqueda de los conceptos que estén relacionados

con las transformaciones geométricas en el dibujo técnico.

Es gracias a los sistemas de representacion Diédrico y Axonométrico en el dibujo
técnico, que las transformaciones geométricas se pueden observar en un espacio
bidimensional o tridimensional, y que dichos sistemas pertenecen a la geometria
descriptiva, lo que permite definirla como uno de los temas a incorporar en los

contenidos del objeto virtual de aprendizaje.

Por otra parte, se hace importante crear bases soélidas en la comprensién del uso
adecuado de los sistemas de representacion (Comprender elementos en el
espacio) en la geometria descriptiva, asi que se incorpora la geometria plana en los
contenidos del objeto virtual de aprendizaje, ya que ésta permite identificar como se
dan los conceptos de punto, recta y plano antes de ser ubicados en un espacio
bidimensional o tridimensional. Y por ultimo, se hace énfasis en el concepto de las
transformaciones geométricas en el dibujo técnico, que es el argumento mas
importante de este trabajo, para asi conformar los temas generales a trabajar desde

el entorno virtual.

Con los temas generales establecidos, el aprendizaje significativo juega un papel
importante en esta etapa, ya que se busca disefiar un entorno que llame la atencion
de los estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.LE.D, en miras
de generar el aprendizaje autbnomo y la aplicacion del conocimiento en las
posteriores actividades que se planteen en los espacios académicos del area de

Tecnologia e Informatica.
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Al tener en cuenta lo anterior, se hace pertinente dar inicio a las primeras
aproximaciones de un objeto virtual de aprendizaje con la busqueda de los
requerimientos y apoyos para el disefio de un material virtual y las herramientas

(Software) que posibiliten llegar a tal finalidad.

8.2.1. Construccion del Objeto Virtual de Aprendizaje

En la busqueda de informacion relacionada a la construccién de objetos virtuales de
aprendizaje, se lleg6é a un grupo de instrumentos (Moodle, Blogger, EXE, Adobe)
hechos para el desarrollo y almacenamiento de contenidos digitales, cada uno con
caracteristicas especificas, como el manejo de bases de datos, estructuras
definidas en cuanto a su funcionabilidad, y manejo de actividades; por consiguiente
se opté que para el disefio del objeto virtual de aprendizaje, lo mas indicado era
centrarse en la creacion de un espacio de facil comprension, dirigido a los
estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D; es por ello que
se elige la herramienta Adobe CS6, que es una suite de aplicaciones para la
elaboracion de publicaciones impresas, programacion, animacién y edicién de

video.

Adobe Flash Professional CS6 fue la plataforma empleada para estructurar y
programar el objeto virtual de aprendizaje, esta herramienta es un estudio de
animacién, usado para la creacidon de contenidos interactivos por medio del lenguaje
de programacion Action Script 3 y el manejo de fotogramas, y de acuerdo a las
lineas de codigo creadas en los fotogramas se desarrolla la interactividad entre
escenas (Ver Anexo 7). Para la edicion de imagenes y fondos de cada una de las
escenas del objeto virtual, se us6 Adobe lllustrator CS6, este es un editor de
graficos vectoriales, el cual permite la elaboracion de imagenes de excelente

calidad.
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Por otra parte, se resalta que en la busqueda de contenidos, se llegd al grupo de
obras de arte Calculo, del artista venezolano Rafael Araujo, en donde se evidencia
el manejo de la geometria descriptiva y que llamo la atencion, como alternativa en

la personalizacion del objeto virtual de aprendizaje.

En vista del desconocimiento sobre lineamientos para la construccion de objetos
virtuales, y que la plataforma de disefio era sometida a las pruebas iniciales para
comprender su funcionamiento, se empezo a trabajar en lo que seria una pantalla
de inicio, compuesta de botones animados y un fondo de la obra de Rafael Araujo,

como resultado surgié un primer acercamiento a la apariencia del objeto virtual.

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

llustracion 54: Primer acercamiento del disefo
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Al tener claro el funcionamiento de la plataforma para el desarrollo del objeto virtual
de aprendizaje, se hace una busqueda de referentes relacionados a como
establecer la estructura y la interfaz de herramientas educativas desde la virtualidad.
Esta busqueda llega a un término usado en el disefio de aplicaciones digitales
llamado Flat Design y que en la pagina web migdisefio el disefiador gréafico
Ricardo Tigreros (2013) afirma:

Flat Design es sencillamente disefio plano. Asi sin méas, y cuando hablamos
de flat web design, nos referimos al disefio de una pagina web que decide usar
formas geométricas, colores planos y llamativos e iconos en vez de fotografias
o imégenes complejas. El flat web design elimina todo rastro de sombras,
efectos de profundidad, biselados, gradientes, efectos tridimensionales
y apuesta por lo minimalista y sencillo. Un ejemplo claro lo tenéis en el
nuevo disefo de la interfaz de Windows 8, donde todo son cajas de colores

grandes e iconos planos. (Flat Design, la tendencia web en este 2013,

Recuperado de http://www.mlgdiseno.es/flat-design-la-tendencia-web-en-

este-2013/)

llustracion 55: Disefio Plano- Imagen tomada de http://mlgdiseno.es/
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Otro aspecto importante que se tuvo en cuenta, se refiere que al emplear la
tendencia flat desing en una aplicacion virtual no se afecta el rendimiento del equipo
(Computador), ya que éste no tendra que hacer un uso completo de su tarjeta
gréfica y otros recursos. Después se indago sobre la importancia del color en las
herramientas virtuales en relacion con nifios de 11 a 12 afios, edad de los
estudiantes del grado sexto del grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D,

por lo anterior Sergio Ricupero (2007) define:

El color es un elemento basico a la hora de elaborar un mensaje visual.
Muchas veces, el color no es un simple atributo que recubre la forma de las
cosas en busca de la fidelidad reproducida. El color puede llegar a ser la
traduccion visual de nuestros sentidos, o despertar estos mediante la gama
de colores utilizados. Podremos dar sensacion de frio, de apetecible, de

rugoso, de limpio... (p.13)

En vista de que la investigacion de este trabajo proporciono bases tedricas
(Bibliografia) y practicas (Pruebas diagndsticas) para dar inicio al desarrollo de la
aplicacion virtual, se crearon tres propuestas en las que se hacia referencia a los
colores célidos y frios, y la influencia del Flat Desing, con la intencion de escoger un

disefno definitivo.

OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE

PRESENTACION
GENERAL DEI
OBJETO VIRTUAI
DE APRENDIZAJE

OO0

llustracion 56: Propuesta 1 llustracion 57: Propuesta 2

& 0
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OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE

Geometria Plana

llustracion 58: Propuesta 3

La propuesta 3, fue elegida por los detalles en el disefio de los botones y el manejo
del color azul al contrastar de forma conveniente con la obra Nautilus del artista
venezolano Rafael Araujo, en la que se evidencia el manejo de la geometria

descriptiva. Se hace preciso resaltar que el color azul:

Es tranquilo y se reviste de una profundidad solemne. Es el simbolo de la
profundidad. Inmaterial y frio, suscita una predisposicion favorable. La
sensacion de placidez que provoca el azul es distinta de la calma o reposos
terrestres, propios del verde. Es un color reservado y entra dentro de los
colores frios. Expresa armonia, amistad, fidelidad, serenidad, sosiego... y
posee la virtud de crear la ilusion éptica de retroceder. (Ricupero, 2007, p.15)

Por otra parte, los botones de esta presentacion son los mas influenciados por el
Flat Design, ya que su forma y letra manejan el minimalismo, ademas su
funcionalidad busca orientar y dirigir al usuario hacia los contenidos del objeto
virtual de aprendizaje. Otra caracteristica de los botones, es que se encuentran bajo
tres estados de presentacion en cuanto a su color, un estado inicial se refiere al
boton en reposo, un segundo estado en el que se encuentra el cursor sobre el botén

y en el tercer estado, el boton cliqueado (Presionado) por el usuario.
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Geometria Descriptiva

llustracion 59: Boton en reposo llustracién 60: Boton con el cursor encima

Geometria Descriptiva

llustracion 61: Boton presionado por el usuario

8.2.2. Contenidos conceptuales del objeto virtual de aprendizaje

Como ya se menciond anteriormente, se eligieron tres temas generales para la
estructura conceptual del objeto virtual de aprendizaje, en este apartado se dan a
conocer los conceptos que conforman cada tema general; se tiene en cuenta que
cada contenido, busca ser transmitido de forma grafica y animada, no textual, es
por ello que se emplearon animaciones, con miras en dar la definicion de cada

concepto.

A continuacion se presenta una tabla, en la que se muestra como esta constituido
por conceptos especificos cada uno de los temas generales del objeto virtual de
aprendizaje, con la intencion de generar en los estudiantes de grado sexto del
colegio Rodrigo Lara Bonilla I.LE.D, un proceso mental (Abstraccion) desde su
inteligencia espacial, que permita la comprension de las transformaciones
geomeétricas en el dibujo técnico, para posteriormente ser trabajadas en la

elaboracion de planos:
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Mano Alzada (Dominio basico en el dibujo técnico)
Instrumentos (Dominio basico para el dibujo
técnico)

Punto (Elemento Basico en la geometria)

Recta (Elemento Basico en la geometria)

Plano (Elemento Basico en la geometria)
Poligonos Regulares (Conformacién de los
elementos basicos)

Punto (Proyeccion ortogonal)
Sistema Diédrico |Recta (Proyeccion ortogonal)
Plano (Proyeccion ortogonal)

Traslacion
Giro
Simetria
Tabla 5: Contenidos del objeto virtual

Es importante dejar claridad, de que la eleccién de los conceptos esta ligada a la
parte basica de cada uno de los temas generales, para fijar bases sélidas en el

posterior encuentro con definiciones mas complejas del dibujo técnico.

8.2.3. Contenidos visuales y funcionales del objeto virtual de aprendizaje

Con la estructura conceptual establecida, se da inicio al disefio de las escenas que
contendran los diferentes elementos para la presentacion a los estudiantes de grado
sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla |.E.D, dichos elementos seran los encargados
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de facilitar a los usuarios el acceso a los contenidos digitales del objeto virtual de

aprendizaje.

Se presenta un esquema con los elementos que componen la estructura visual —

funcional del objeto virtual de aprendizaje:

Escenas Fondo de la escena inicial, presenta la
precarga de contenidos, también es el
fondo de la presentaciéon del objeto
virtual de aprendizaje, dirigido a los

estudiantes de grado sexto del colegio

llustracién 62: Fondo 1 Rodrigo Lara Bonilla I.E.D.

Fondo editado con la obra Nautilus de
Rafael Araujo.
Contiene el menu principal del Objeto

virtual de aprendizaje.

llustracion 63: Fondo 2

Fondo editado con la obra Caracol
con puyas de Rafael Araujo.
En esta escena estan las definiciones

de: Geometria Plana, Geometria

descriptiva y transformaciones

llustracion 64: Fondo 3 geomeétricas.
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Botones

Geometria Plana

llustracion 65: Botén Geometria
Plana

Boton de geometria plana, que dirige al
usuario a la escena que tiene su

explicacion.

Geometria Descriptiva

llustracion 66: Boton Geometria
Descriptiva

Botobn de geometria descriptiva, que
dirige al usuario a la escena que tiene

su explicacioén.

Transformaciones
Geométricas
llustracion 67: Botén
Transformaciones Geométricas

Botén de transformaciones
geométricas, que dirige al usuario a la

escena que tiene su explicacion.

llustracion 68: Botdon Volver

Estos botones se encuentran en la
mayor parte de las escenas, su funcién
radica, en volver a la escena anterior,

de donde se encuentra el usuario.

llustracion 69 : Boton ¢Qué es?

Al dar clic en este botdon, el usuario
tendrd& acceso a las definiciones
generales de los temas del objeto

virtual de aprendizaje.

| o=

llustracion 70: Botén Contenidos

Estos botones permiten que el usuario
tenga acceso a la definicibn vy
explicacion de los contenidos de cada

tema general.

El usuario al dar clic en estos botones,
desplegara una serie de ejercicios que
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5 Sia corresponden a los temas generales y
Ejercicios

sus contenidos.

llustracion 71: Boton Ejercicios

Botén de salir, este cierra el objeto

virtual de aprendizaje, se encuentra en

el menu principal.
llustracion 72: Boton Salir

Botdn de ayuda, este sirve de apoyo en

cuanto a las funciones del objeto virtual

de aprendizaje, se encuentra en el

llustracion 73: Boton Ayuda , L.
menu principal

Tabla 6: Elementos Visual — funcionales

8.2.4. Sistema de organizacién

La organizacion del objeto virtual de aprendizaje se establecioé de forma jerarquica,
con la relacién de temas, sub-temas y ejercicios. Se fijan como los temas generales
la geometria plana, la geometria descriptiva y las transformaciones geométricas, el
usuario puede avanzar y retroceder con ayuda de los botones, en la estructura del

entorno virtual y asi ver con detalle cada concepto.
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Presentacion de botones

Definicién
Punto
Linea
Contenidos
Geometria Plana Plano
Poligonos
Ejercicios

Instrumentos de dibujo

Definicion
OBJETO Introdiicds
VIRTUAL DE IROEHECON Mo : : S
APRENDIZAJE enu Principa ) o ) Sistema de representacién Diédrico
Geometria Descriptiva Contenidos
Sistema de representacién Axonométrico
Ejercicios
Definicién
Traslacion
Transformaciones Geométricas Contenidos Giro
Simetria
Ejercicios

Juegos y Pruebas

llustracion 74: Esquema de Temas

8.2.5. Presentacion

En este ultimo apartado se hace la presentacion de cada una de las escenas del
objeto virtual de aprendizaje, concebido para los estudiantes de grado sexto del
colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D con el propésito de ser un material de apoyo en
la comprension y dominio del concepto de las transformaciones geométricas en el
dibujo técnico con lo establecido en el plan de area de Tecnologia e Informatica de

la institucion.
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Escena 1. Es la precarga de los
contenidos del Objeto Virtual de

Aprendizaje.

CARGANDO

90%

llustracion 75: Precarga

Escena 2: Introduccion del Objeto
Virtual de Aprendizaje a los docentes y
estudiantes del Colegio Rodrigo Lara

Bonilla I.E.D.

3 a este objeto virtual de aprendizale, el cual, es usado como un
procesos formativos de los jontes de grado sexto, pora lo
io de las trensformaciones geométricas del dibujo técnico en el érea

de Tecnologia e Informético del colegio Rodrigo Lara Bonilla |E.D.

Este material esté compuesto por una serie de conceptos basicos que se exponen de forma

concreta y estén acomp: sciones hacen més clara su definicién. Dichos

us
herramienta importante en la articulacién que el colegio Rodrigo Lara Bonilla hace con el
SENA.

llustracion 76: Introduccién

Escena 3: Se hace la muestra de los
botones que componen el objeto
virtual de aprendizaje, ademas se
hacen las aclaraciones sobre su

funcionamiento.

Este objeto virtual contiene botones, animaciones, textos y ejercicios, que ayudan o los
estudiantes, en la comprensién de la geometria plano, lo geometria descriptiva y las
transformaciones geométricas.

Paro saber cémo funciona cada uno de los botones, o ©
importantes, solo hay que colocar el cursor del mouse e
conocer.

I | B [ e [ e

llustracion 77: Presentacion de botones
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Escena 4: Menu principal, en el que se
encuentran los botones de los temas
generales.

Ademaés estan los botones de ayuda y

salida.

OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE

Geometria Plana

Geometria Descriptiva

TY()”S‘O( maciones
Geométricas

Juegos y Pruebas

ilo Pefia Sanchez

llustracion 78: Menu principal

Escena 5: Esta escena hace la
presentacion de la geometria plana,
gracias a los botones que en ella se
encuentran, el usuario puede ir a la
definiciébn, a los contenidos, a los
ejercicios y a una breve explicacion del
uso adecuado de los instrumentos de

dibujo.

GEOMETRIA PLANA

llustracion 79: Geometria Plana

GEOMETRIA PLANA

llustracion 80: Punto
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GEOMETRIA PLANA

Una linea tiene longitud perc no anchura o grosor

Uno lineo puede representarse por medio de w gis en uno pizarro © por

una banda de caucho estirode.

Uno linea e des

sobre ell 0 con wna letra mindsculo;

ecta, curva o wo combinacién de ambos. Para

da p

llustracion 81: Linea

GEOMETRIA PLANA

T T (S

Un plano tiene longitud y anchura pero no espesor. Puede
representarse por medio de una pizarra o el lado de una cojo;
sin embargo, recuerde que éstas son representaciones del
plano, pero no planos realmente.

Una superficie plana (o plano) es una superficie tal que si una
linea recta conecta dos puntos cualesquiera, ésta queda
contenida en ella en forma total. Un plano es una superficie
plana.

llustracion 82: Plano

GEOMETRIA PLANA

La palabra poligono se deriva de los vocablos griegos Poly
(Muchos) y Gonia (Angulo).

El poligono es una figura plana que estd constituida por una
sucesién de lineas rectas que en un punto se cierran. Las lineas
rectas que dan forma a un poligono se denominan Lados, y los
puntos en los que se cruzan son definidos como vértices.

Los poligonos mas reconocidos son los regulares.

A

llustracion 83: Poligonos

106



GEOMETRIA PLANA

llustracion 84: Ejercicios Geometria Plana

GEOMETRIA PLANA

llustracion 85: Instrumentos de Dibujo

Escena 6: En esta escena se hace la
presentacion de la  geometria
descriptiva, ademas de su definicion,
estan los sistemas de representacion
grafica, y los ejercicios
correspondientes para la
retroalimentacion de los conceptos.

GEOMETRIA DESCRIPTIVA

llustracion 86: Geometria Descriptiva
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GEOMETRIA DESCRIPTIVA

de representacién

llustracion 87: Sistema Diédrico

GEOMETRIA DESCRIPTIVA

Sistemas de representacion

=)

llustracion 88: Sistema Axonométrico

GEOMETRIA DESCRIPTIVA

llustracion 89: Ejercicios Geometria Descriptiva
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TRANSFORMACIONES GEOMETRICAS

Escena 7: El usuario tendra acceso a
la definicion de las transformaciones
geométricas, los contenidos que
presentan en detalle los conceptos de
traslacion, giro y simetria; por ultimo,
estan los ejercicios correspondientes a

estos temas.

llustracion 91: Traslacion

TRANSFORMACIONES GEOMETRICAS

llustracion 92: Giro
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TRANSFORMACIONES GEOMETRICAS

llustracion 93: Simetria

TRANSFORMACIONES GEOMETRICAS

llustracion 94: Ejercicios Transformaciones
Geomeétricas

Escena 8: Por dltimo se hace la
presentacion de varios juegos que
sirvieron como pruebas diagnosticas
en el desarrollo del trabajo de

investigacion.

JUEGOS

PLAY:PENTOMINOES

llustracion 95: Pentominds
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llustracion 96: Rubik’s Race

JUEGOS

llustracion 97: Test de Raven

Tabla 7: Presentacion de las escenas

8.3.Etapa 3 Evaluacién del Objeto Virtual de Aprendizaje

En esta etapa se da evidencia del proceso evaluativo desarrollado y aplicado al
objeto virtual de aprendizaje, con el fin de realizar correcciones y mejoras en su
funcionamiento para asi dar por concluido el disefio de ésta herramienta virtual, la
cual sera usada por profesores y estudiantes de grado sexto en el colegio Rodrigo
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Lara Bonilla I.E.D como material de apoyo en la comprensién y dominio de las

transformaciones geométricas en el dibujo técnico.

La evaluacion de las herramientas virtuales va ligada al concepto de calidad de
software, definido como: “Proceso eficaz de software que se aplica de manera que
crea un producto util que proporciona valor medible a quienes lo producen y a
quienes lo utilizan” (Pressman, 2010, p.340). Con la definicibn anterior, se
establecen unas practicas de construccién de software, las cuales buscan el

desarrollo de un producto util, confiable y de facil manejo.

En la busqueda de mejorar la calidad de software, este trabajo llega al estandar ISO
9126, el cual identifica seis factores de evaluacion de software (Funcionalidad,
Confiabilidad, Usabilidad, Eficiencia, Facilidad de recibir mantenimiento y
portabilidad), y dado que el presente trabajo tuvo una etapa en la que se disefid un
objeto virtual de aprendizaje, y que su desarrollo no requirié un lenguaje y codigo
de programacién complejo, ni exigié de un servidor robusto para su funcionamiento;
se determina hacer su evaluacién preliminar desde el factor de usabilidad, definida
como: El “Grado en el que el software es facil de usar, segun lo indican los siguientes

subatributos: entendible, aprendible y operable” (Pressman, 2010, p.343).

8.3.1. Concepcion de la evaluacion

Para la evaluacion preliminar se tiene en cuenta que la usabilidad “evalua el grado
en el cual los usuarios pueden interactuar efectivamente con la webapp y el grado
en el que la webapp guia las acciones del usuario, proporciona retroalimentacion
significativa y refuerza un enfoque de interaccion consistente” (Pressman, 2010,

p.463). Entiéndase webapp como el objeto virtual de aprendizaje; por lo anterior se
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plantea una matriz de evaluacién (Ver Anexo 8) con un grupo de categorias
propuestas por Pressman (2010) que conforman la usabilidad:

Interactividad: ¢Los mecanismos de interaccion (por ejemplo, menus

desplegables, botones, punteros) son faciles de entender y usar?

Plantilla: ¢Los mecanismos de navegacion, contenido y funciones se colocan

de forma que el usuario pueda encontrarlos rapidamente?

Legibilidad: ¢El texto estd bien escrito y es comprensible? ¢Las

representaciones graficas se entienden con facilidad?

Estética: ¢ La plantilla, color, fuente y caracteristicas relacionadas facilitan el
uso? ¢Los usuarios “se sienten comodos” con la apariencia y el sentimiento

de la webapp?

Caracteristicas de despliegue: ¢La webapp usa de manera 6ptima el tamafio

y la resolucion de la pantalla?

Sensibilidad temporal: ¢ Las caracteristicas, funciones y contenido importantes

pueden usarse o adquirir en forma oportuna?

Personalizacion: ¢La webapp se adapta a las necesidades especificas de

diferentes categorias de usuario o de usuarios individuales?... (p.464)

La matriz de evaluacién esta relacionada a una encuesta (Ver Anexo 9), la cual fue
dirigida a: John Rojas - Docente en el area de TIC y educacion en el Departamento
de Tecnologia- y Nilson Valencia — Docente y Coordinador de la practica
pedagogica del Departamento de Tecnologia- en la Universidad Pedagodgica
Nacional. Para los propésitos de este trabajo los docentes mencionados
anteriormente, se consideran como los expertos evaluadores del Objeto Virtual de
aprendizaje, gracias a su experiencia en el area de Tecnologia e Informatica en la

educacion. Sus aportes en la encuesta reflejaron aspectos a mejorar en los
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contenidos y estructura del entorno virtual, dichos aspectos se mencionan con

mayor detalle en el siguiente apartado de este documento.

8.3.2. Resultados de la evaluacién

Los expertos por medio de la encuesta realizaron la evaluacion preliminar del objeto
virtual de aprendizaje, como resultado de ello, se destaca de forma positiva el
trabajo realizado en el disefio y contenidos del entorno virtual, y por otra parte
hicieron recomendaciones para mejorar la calidad del software. A continuacion se

describen los aspectos que fueron abordados:

Desde la usabilidad? pedagdgica, el Docente John Rojas describe que el objeto
virtual de aprendizaje al estar fundamentado con la teoria de la inteligencia espacial
puede hacer aportes en la comprension y dominio de las transformaciones
geométricas, pero que los contenidos deben estar apoyados de una
fundamentacion teorica del tema en clase. Por otra parte él resalta que los
contenidos y conceptos van en consonancia con la etapa de desarrollo propuesta

por Piaget para nifios de 11 y 12 afos.

Desde el criterio de la interfaz y navegabilidad del objeto virtual de aprendizaje, John
Rojas recomienda hacer una escena en la que se muestre a los estudiantes el
funcionamiento de los botones y deméas componentes del entorno virtual. Considera
gue existe un orden adecuado en la transicion de las escenas y un buen uso de las
animaciones, también hace alusién a la importancia de manejar un lenguaje

adecuado para transmitir los conceptos a los estudiantes; otros factores que resalta

2 En los ambientes virtuales, la usabilidad resalta como cualidad de un sistema, aplicacion,
herramienta u objeto que indica la facilidad con que se puede utilizar.
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tienen que ver con el uso y configuracién de la herramienta en los diferentes

navegadores de internet.

El Docente Nilson Valencia estima que desde la usabilidad pedagogica, es
importante realizar una prueba de validacion con los estudiantes, para asi obtener
un primer acercamiento a lo que seria el comportamiento de los estudiantes frente
al uso del objeto virtual de aprendizaje, él considera que los conceptos y actividades
propuestas en el entorno virtual, son adecuadas para trabajar el dominio de las
transformaciones geométricas, pero menciona la importancia de manejar un
lenguaje adecuado y concreto con los conceptos que estan dirigidos a los

estudiantes.

Al evaluar el criterio de interfaz y navegabilidad, Nilson Valencia comenta que los
instrumentos y estructura estan dispuestos de forma tal que permiten al usuario un
recorrido facil por el objeto virtual de aprendizaje; €l pone en consideracion revisar

los textos y los colores usados, ya que segun su criterio son susceptibles a mejorar.

Debido a diferentes eventos que afectaron la actividad académica en el colegio
Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, no se pudo dar una intervencion con los estudiantes de
grado sexto con el propésito de mostrar y aplicar el objeto virtual de aprendizaje
para generar una evaluaciéon encaminada a corregir los aspectos que no cumplieran
a total cabalidad con la atencién de necesidades académicas en la poblacion de

estudio del presente trabajo, como lo recomendé el Docente Nilson Valencia.

Es por lo anterior, que se dio un breve espacio en la institucion con el propdsito de
evaluar el objeto virtual de aprendizaje, desde la practica y mirada del profesor
titular de los estudiantes de grado sexto, que a su vez, es el representante del area
de tecnologia e informatica en la jornada mafiana; adicionalmente la aplicacion de
una encuesta (Ver Anexo 10) que relaciona la usabilidad pedagdgica, disefio de la

interfaz y la estructura del entorno virtual.

115



Antes de aplicar la encuesta dirigida al profesor titular de los estudiantes de grado
sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D, se realiz6 una descripcion general del
funcionamiento y contenidos del objeto virtual, con la intencion de explicar la
relacion existente entre los conceptos (Transformaciones geométricas, Geometria
plana y geometria descriptiva) y lo establecido en el plan de area de tecnologia e

informéatica de la institucion.

En la descripcion hecha al profesor titular, se habla del porqué en la eleccion de los
colores y la estructura del objeto virtual de aprendizaje, también se nombra la
importancia de los conceptos basicos de la geometria plana, y la geometria
descriptiva, en el desarrollo de la comprensién espacial, ya que las
transformaciones geométricas del dibujo técnico se dan en un espacio definido, bien

sea bidimensional o tridimensional.

Como resultado de la encuesta dirigida al profesor titular, se resaltan varios
aspectos que dan lugar a una recepcion positiva del objeto virtual de aprendizaje

para el apoyo de los procesos académicos en el area de Tecnologia e Informatica.

En primera instancia, se considera que este material al ser un espacio virtual
compuesto por animaciones graficas, apoya y facilita el desarrollo de la inteligencia
espacial en los estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D,

para el posterior dominio de las trasformaciones geométricas en el dibujo técnico

Este objeto virtual de aprendizaje, es visto como un complemento en la labor
académica hecha en el aula, ademas se extiende al manejo de conceptos
establecidos para otros grados en el plan de area de Tecnologia e Informatica de la

institucion.

Se resalta que los contenidos descritos en el objeto virtual de aprendizaje son
adecuados para el desarrollo de la inteligencia espacial de los estudiantes de grado

sexto, porqué arrancan desde conceptos basicos acompafados de
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representaciones gréficas. Ademas el profesor titular expresa que las animaciones
y los textos se presentan de forma clara, sencilla y suficiente para la comprension

de las transformaciones geométricas en el dibujo técnico.

Después dar claridad al profesor titular sobre el uso de los colores y los fondos, él
opina que la interfaz del objeto virtual de aprendizaje es agradable y sencilla,
ademas resalta que los fondos son pertinentes al tener relacion con la geometria

descriptiva.

Por dltimo, en relacion con la estructura y navegacion del objeto virtual de
aprendizaje, el profesor titular expresa que la jerarquia manejada desde temas
generales a conceptos especificos se da de forma clara y ordenada, ademas resalta

que la informacion es mostrada de forma sencilla y muy puntual.
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9. CONCLUSIONES

Las conclusiones del presente trabajo de investigacion se decretan desde el objetivo
general, objetivos especificos y la metodologia, los cuales se encaminaron en la
busqueda y desarrollo de un instrumento educativo en miras de apoyar los procesos
académicos del area de Tecnologia e Informética; dichos procesos estan dirigidos
a los estudiantes de grado sexto en el colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D. y que en

sus contenidos tienen relacion a temas especificos del dibujo técnico.

El instrumento educativo desarrollado como producto de esta investigacion, es un
objeto virtual de aprendizaje, considerado un recurso que puede dar apoyo a los
procesos académicos en el trabajo de conceptos relacionados al dibujo técnico y al
desarrollo de las capacidades espaciales de los estudiantes, las cuales son
importantes en la comprension y dominio de las transformaciones geométricas. A
continuacion se hace mencion de las conclusiones que dejan los resultados y

experiencias del presente trabajo:

- Gracias a los resultados obtenidos en la aplicacion de pruebas diagnésticas
a estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D. Se determin6
que los estudiantes tienen dominio sobre las transformaciones geométricas, al
realizar diferentes actividades en las que tenian que interactuar con figuras planas
y solidos colocados en espacios bidimensionales y tridimensionales; pero no dieron
evidencia de realizar procesos mentales en el desarrollo acertado de las
actividades, ya que sus meétodos consistian en actuar de manera espontanea sin

analizar a fondo las situaciones a las que se les estaba enfrentando.

118



Y es por lo anterior que se da inicio a la busqueda de estrategias, materiales
educativos y otros referentes que apoyen los procesos académicos por los que
pasan los estudiantes de grado sexto al trabajar el tema de las transformaciones
geométricas, y otras actividades relacionadas a la comprensién y dominio de

conceptos relacionados al dibujo técnico.

- De acuerdo a la recepcion positiva que los estudiantes tuvieron, frente a las
actividades de tipo virtual; se tomé este referente para dar inicio a la investigacion
de diferentes recursos digitales que sean de apoyo en los procesos académicos de
cualquier area de conocimiento, esta busqueda llego a el concepto de educacién B-
Learning, la cual considera que los objetos virtuales de aprendizaje son
herramientas que se pueden desarrollar y usar de forma factible en el auge de

nuevos meétodos de la educacion en Tecnologia e Informatica.

Con el objeto virtual de aprendizaje como instrumento educativo a desarrollar, se
dio inicio a la estructuraciéon de contenidos relacionados a las fortalezas y
dificultades que los estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla
I.E.D. tuvieron al desarrollar las pruebas diagnosticas. Sobresale la incorporacion
de la geometria plana y la geometria descriptiva, por su importancia en la
comprension de los elementos geométricos basicos y como estos se encuentran

ubicados en espacios bidimensionales y tridimensionales.

- Al culminar la segunda etapa del presente trabajo, en la que se dio el proceso
de construcciéon y posterior presentacion del objeto virtual de aprendizaje, se da

inicio a la evaluacion preliminar de éste, desde la mirada y criterio de John Rojas
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y Nilson Valencia, Docentes del Departamento de Tecnologia de la Universidad
Pedagdgica Nacional.

Los docentes evaluaron la herramienta virtual por medio de una encuesta, la cual
fue elaborada al tener en cuenta el factor de usabilidad de la norma ISO 9126, y asi
dar con una serie de aspectos determinados que debieron ser revisados y
corregidos, para el mejoramiento de la calidad de software, concepto ligado a la

evaluacion de herramientas virtuales.

Los resultados de la evaluacion preliminar hecha por los docentes John Rojas y
Nilson Valencia (que para efecto de este trabajo se catalogan como los evaluadores
expertos del objeto virtual de aprendizaje), mostraron una serie de elementos
positivos en el disefio de la herramienta virtual, en los que se destaca: la importancia
de considerar el O.V.A como un material de apoyo en la comprension y dominio de
las transformaciones geométricas; el aporte que dan las animaciones y los
elementos visuales, que relacionados al tema propuesto dan importancia a la

inteligencia espacial en espacios académicos en los que se trabaja el dibujo técnico.

Por otra parte, en los resultados obtenidos de la evaluacion preliminar, los expertos
también ponen en consideracion para mejorar y corregir varios aspectos, en los que
sobresalen: la revisibn del lenguaje técnico puesto en los textos, ya que
posiblemente no sea el adecuado para la poblacion a quien va dirigido el O.V.A; asi
mismo se hace la recomendacion de generar un primer acercamiento del material a
los estudiantes, con la intencién de evidenciar su influencia en la comprension y
dominio de las transformaciones geométricas; otro aspecto que es nombrado tiene
gue ver con el uso adecuado de colores en el texto, ya que en algunos casos hay

confusién con el color de fondo que tienen las escenas.
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De acuerdo a lo anterior, se acataron las sugerencias hechas por los expertos y se
realizaron las correcciones en el objeto virtual de aprendizaje, para asi dar con un
material mas apropiado en el apoyo de la compresion y dominio de las
transformaciones geomeétricas en el dibujo técnico, dirigido a los estudiantes de
grado sexto del colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D. Por ultimo, el Unico aspecto que
no pudo ser resuelto, fue el acercamiento inicial del material a los estudiantes, ya
gue el colegio no tenia la posibilidad de generar mas espacios con los estudiantes
debido a la finalizacién del periodo que transcurria y la entrega respectiva de

trabajos y actividades evaluativas .

- Al no darse la oportunidad de realizar una intervencién del objeto virtual de
aprendizaje desarrollado para los estudiantes de grado sexto del colegio Rodrigo
Lara Bonilla I.E.D, y poder establecer que aspectos se tendrian que mejorar desde
el funcionamiento de la herramienta y el nivel de comprension que los estudiantes
tienen en relacién a los temas propuestos; si se dio el espacio para que el profesor
titular de los estudiantes y representante de los miembros del area de Tecnologia e
Informatica en la institucién, evaluara los contenidos y la estructura del entorno

virtual.

De esta evaluacion surgen varias afirmaciones que son expresadas desde la
experiencia del profesor titular, estas resaltan que el objeto virtual de aprendizaje
cumple a cabalidad su intencion de ser un material de apoyo para la comprension
del concepto de transformaciones geométricas en los procesos académicos que se
dan con los estudiantes de grado sexto en el colegio Rodrigo Lara Bonilla I.LE.D, y
que a su vez fortalece la mirada de generar actividades mediadas desde la

virtualidad en la busqueda del aprendizaje autonomo.

Una reflexién final que se hace, después de evaluar el objeto virtual de aprendizaje,

radica en que el colegio Rodrigo Lara Bonilla I.E.D. es uno de los escenarios mas
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amables en la asignacion de espacios para la practica educativa de la Licenciatura
en Disefio Tecnoldgico de la Universidad Pedagdgica Nacional, y es por esto que
se propone al profesor titular y representante de los miembros del area de
Tecnologia de la institucion, que se le exprese a los practicantes de la licenciatura
la consolidacion de una base de objetos virtuales de aprendizaje, para cubrir no solo
los procesos académicos del grado sexto, sino los procesos que se llevan a cabo

con los otros grados de la institucion.
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11.ANEXOS

Anexo 1

Encuesta de contextualizacion

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL FACULTAD DE CIENCIA Y TECNOLOGIA

FORMULARIO - ENCUESTA DE CONTEXTO

ENCARGADO DE LA ENCUESTA Lic. Michel Camilo Pefia Sanchez

completa
ato iIncompleto
1o complets

ach pleto

| Educacion técnicaitecnalogica

_ Universidad incompleta
Universidaa completa
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Anexo 2

Presentacion Test de Raven

LE.D
FACULTAD DE CIENCIA ¥ TECHOLOGLA
PROGRAMA LIC. EN DISERO TECHOLOGICO
FORMATO DE ACTIVIDAD TEST DE RAVEN
INSTITUCION: COLEGI) RODRIGO LARA BOMILLA
JORHADA: Mafana PROFESOR TITULAR: Ana Aperador
GRADO: SEXTO ESTUMMANTE INVESTIGADOR: Michsl Camllc Pefia Sanchez

Infreduccion

Se rata de un test basado en Imagenss, en & cual 3 estudiams s2 |2 MUestra una sere de [aminas Impresas compuestas por
matncas de patrones incompleins. Se pretende que 2l estudiants wiice hablidades percepiuales, de observacion y razonamiento
anakgico para deducr |3 parte fafiante en |a matiz. ¥ dadas una see de opclones Que pueden completar la matriz tanto da
forma wenieal como horzonial @l estudlante, debe escoger 1a que a su coitero s&a |3 Indicada para completar 21 patman de 1a
matiz.

Tiempo de duracion: Maximo 50 minuwios

Objativo

-hiedir Coeficiente Inteleciual, habilidad menial

COMPETENCIAS & DESEMPEROS O LOGROS CONTENIDOS
Test de Ravan

-El estudianta anallza Imagenes relacknadas emire &1, para |a construcclon de un patrén Fliguras &n &l sepacio

-El estudianta reconnce secuencias de Imagenes tanto verticales como hortzontaks

M. seslon

MATERIALES DE APOYD Y EVALUACION
ACTIVIDADES RECURS0S5 BIBLMOGRAFICOS
-Aplcar nived Dasico del 188 gue consiste &n un
numern de entre 12 3 20 laminas “Tesi de Raven Online -Evalia & coeficlente
Intelachial
hitto:ifwas festdeintaligencia.com.a ﬁmfmagen
1 [ [i-test-de-raven. itm
RS =
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Anexo 3

Presentacion de prueba Pentominds

FACULTAD DE CIENCIA Y TECHOLDGIA
PROSRAMA LIC. EN DIZERD TECHOLOGICD

FORMATD DE ACTIDAD PENTOMINOE

INSTITUCION: COLEGIC RODRIGD LARA BOMILLA

JORRADA: Mafana PROFEZOR TITULAR: Ana Apsrador
GRADD: 3EXTOD EETUDLANTE INNVESTIGADOR: Miohed Camillc Pefia S3nchaz
Introducoicn

L schvided S como nisndsn prncoml smoonisr s ee s gus ks sstodianies misrpreten s reiecitn g Sey snbs Ume s de fgums
(Periormints] § o sspmcic 5= HEnco s debs mee elsnmds

Lom wor Pgueam g por cinen uniciom por s dow. Exiisn docs pestorinds dfsrssies

S i rm Fgues Co U v defrTninecs, SN 6 Ous e deten mkosr vetcs seriomings pars tsleeer @l rteror ds s Sgus, 5e sce ous s
Sgurem yu waths Seches pew pocer coiooer ko penicminds sn s infsior

Lt wchwides ss rmakons &= o spmcic vichs
‘Dt
~Detsrmines o comporETEnis cus bene (on skacieeies fenis 5l siEroos de g § Eessder Agors sn on sspecc Selsrmineso

~Hinder u low swcisriss schrcades gus noenTess B mcheciin & peeScoer st ments

CONTEMIDOS
COMPETENCIAR B DESEMPEROS O LDOROS
Pentominoc
- estudlante reaciona Sgurs con respeo & un Bspac Gelrminado pars N postrion ik 5 .

ublcacion

£ estudiante ira ¥ TRSI02 Vanas TgUras P aCDMOCarias &n & IMMenor 08 Un &spack, ¥ asi “Traziacion ot

genenr i pafn. <G y Anguics e una
figura en & espacks
EVALUACION
Ha. eaclon ACTIVIDADES MATERIALES DE APOTO Y
RECURECE EIBLIDORAFICDE
<Colocar un maxime de 5 Fentomings en ura -Traslacion de pianos
~Juego oniine: con dferentes niveles | -(E0s y anguios de una
de compisjiad figura 2n &l espack

eftpiwew. scholestic comibiuetall
efi@mespentominoes_game ™ | ks svalGan por medio de
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Anexo 4

Presentacion

Rubik’s Race

NGRS P A 0GR
MATIDRAL

FACULTAD DE CIENCIA ¥ TECHOLOGLA

PROGRAMA LIC. EM DISERO TECNOLOGICO

FORMATO DE ACTIVIDAD RUBIK'S RACE

INSTITUCION: COLEGID RODRIGD LARA BOMILLA

JORNADA: Mafana

GRADD: SEXTO

)

LED

PROFESOR TITULAR: Ana Aperador

ESTUDIANTE INVESTIGADOR: Michel Camllo Pafia Sanchez

de colones.

Objstivo

Praesentacion

-Ewidenciar que actitudes toman los estudlanies anie 13 propuesta de aclividades vinuales

Se presentara a los estudlantes una verskin de un Jusga de mesa que fene dos tableros unldos y una division entre ellos, cada
tabizro poses un fotal de 24 plezas cuadradas o2 CoIONSE. ADaME NEy Un aMSfacto TAnsparenis que en su Imenor ens & cubos

El Ju=go conslste en que al sacuds <l aefact iransparente s& gensra un patron con 106 6 cLD0s, esie patntn se debe hacer en
©ada Ung de (05 tabierss deslzando 135 pIEZas Cuadradas y el COMpSNoor Que temine primeno bajara 13 division entre 105 tablerns
Para MoGLTAr &l patren de Solres armado.

-Detarminar 135 capacioanss de o5 estutlantes rents 3l eenicio 02 Irasladar y ACoMOEar vanas (eZas para I3 generacion de un
patran que ya tienen oeteminada

COMPETENCIAS & DESEMPEROS O LOGROS

-El estudiants logra trasladar y acomodar varias figuras en un espacio dellmitade para generar un
patren ya estabiecido

-El estudiants usa de manera efidienta el computador como exbension de sU mano para el
desamolo o acividades maruaias que 50N adaptadas 3 un entomo vinual

CONTENIDOS
Jusge Rublk & Race

Siztama disdrico:
Traslacitn g pancs

Mo. zaslon

ACTIVIDADES

MATERIALES DE APOYOD Y
RECURS0S BIBLIDGRAFICOS

EVALUACION

Diesamoilar en |uega y tomar &l fempa en que
cada estudianie tarda en reallzar el patnn
3EIgNAN0.

Juggo oning:

nitta:ieralgps Mt comisamplesas
hsamplesisatiubiksrace/RubiksRa
ca.himil

Trastacion de plancs

Madiants ka thclan
axacta del iz que
Inldabm 8s g

musstra al egtudiants
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Anexo 5

Presentacion del juego | cube

R

| biviadsie de slaekee )
LED
FACULTAD DE CIENCIA ¥ TECHNOLOGLA
PROGRAMA LIC. EN DISERD TECHOLOGICO
FORMATC DE ACTIVIDAD LABERINTO 300
INSTITUCION: COLEGKD RODRIZD LARA BOMILLA
JORNADA: Mafana PROFESOR TITULAR: Ana Aperador
GRADOD: SEXTO ESTUDMANTE INVESTIGADOR: Michel Camllo Pafia Sanchaz

Pracentalon

La presente aciividad busca evidendar las actitudes y aptiudes de ios esudianies frenie 3 una sBuacién en la gue deben dar solucién a un ejerdcic
Virtual, &l Cusl fASIACA B IRFACTION COR UN objetn (CUBG) 3 LUNS pantala 1ACAI QU DEMMBE CON B3R SOND IDCAMS, CAMBIAF [ poSiCion el Sspacio
Virtual B dONdE S2 EncuEnta & objeln.

S& mMostrara 3 oS SStudamiEs LN JUEQD (ARICACIon] pars = sistema operabvo andnoid, en & cual hay un Cubo transpanents ¥ e S interior s=
ENCusnra un sberes 30, dicho labennitc CONBENES URA, SSfers Que OEDE S&r QUESCS [Or =l Sstudiante haciendo use OF SUS 0ed0S DAy mover &
cuba ¥ por ende |2 esfera se rasiadara por s difenenies paries del aberinto hasta lsgar a un punto de referenda marcado en o [abernio.

iy etiwe

-Dar uso a aplicaciones en las que & puedan ver y manipular (Riotar) stides en un espacio, para dar solucion a la necesidad de rasiadar un objeto
& Un punto 3 ot

=incentivar o uso adecuado de las bbietas slecirinicas en los propesos educatios

~Evidenciyr 5l & S0 O 130 tahietas secironicas afects |3 modvacion de oS esudiantes Bn s blsqueds ¥ SESamoilo OF ConocimiEmos

COMPETENCIAS & DEEEMPEROS O LOGROE oo —

-£l estudlant= ra Ini run & 10 wirhal y oS diferentes {31 SE EnCuEniran &n &
it sl o Jusga ICubs para Tablet gon
clctema operative Androld

£l eshudlant= fene |3 capacdad para moverse en & espachs virial, kackends uso de sus dedos A o

<E1 Eshudiants iogrs TECa0Er un objeto por un Bbennto 30 hasts IE3ar 3 un puneo iIndicado Sictsma Axgromatrios

. s6sion ACTIVIDADES R S AR e EVALUACION

Tatiel con & Juego 1Cube INsaiadn

-Completar ios niveles Basico y 1a miad del -Reconocimients de paledros

Iniemmedio de B3 apllcackin 1Cue para androld -Perspectiva Isamétrica

Tomar g tempo que caga estuglants emplea -Rotacian de un objet en el
4 para reallzar 3 acthidad espacio
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Anexo 6

ASPECTOS
EVALUATIVOS DE
CRITERIOS LOS ESTUDIANTES Test de Raven Pentominds Rubik’s Race Laberinto 3D
Muestran sorpresa | Muestran un | Les llama la | Sin recibir las
al ver la actividad, y | evidente interés al | atencion la | indicaciones, quieren
después de las | comenzar la | disposicién de | interactuar con el
indicaciones actividad, ya que se | colores que tiene la | objeto central de la

Reaccidn antes de
darinicioala
actividad

empiezan la prueba
sin dudar.

hace mas llamativa
que la anterior.

prueba.

prueba (Cubo)

Relacionan figuras
con respecto al
espacio de
interaccion

Se centran en las
figuras que tieneny

buscan la  mas
indicada segln su
criterio para
completar la

actividad

Estan en un
constante ejercicio
de relacién de las

figuras con
respecto a el
espacio

establecido, y al ver
que no  existe
alguna relacion,
comienzan de

nuevo la prueba

Comprenden que
hay una relacion
entre las figuras
que tienen que
mover y el patréon
de colores que se
muestra, para que
ellos lo resuelvan

Comprenden como estd
dividido el cubo en su
interior y la funcion que
cumplen esas divisiones
ademds de para que
esta la esfera en el
interior del cubo.

Los estudiantes
realizan de forma
satisfactoria la
actividad

Dada que es una
prueba para
realizar en un
minimo de 10 vy
maximo de 45
minutos, el tiempo

promedio que los
estudiantes
emplearon para
hacer la prueba fue
de tan solo 4
minutos aprox.
Dando como
resultado los
valores mas
inferiores que tiene
establecidos la
prueba.

Ya que no hay un
tiempo establecido
para la prueba, y

que ellos la
adoptan como un
juego, intentan
terminarla lo mas
pronto posible,
dejando como
tiempo requerido,
unos 6 minutos

aprox. Para darle
solucién, en todos
los casos si se dio
una solucién
oportuna.

En la mayoria de los
casos, la prueba
muestra gran
dificultad para los
estudiantes, pero a

medida en que
interactdan con la
prueba, logran
acomodar las

figuras en la forma
deseada, tardando

en promedio 10
minutos para
completarla.

En comparacién de las
demds pruebas, es la
que logran resolver sin
ningun inconveniente.

131



Contenidos

Después de dadas
las indicaciones, es
inmediato el inicio
de la prueba por

Posiblemente para
los estudiantes es
la  prueba mas
compleja de

Es  instantdnea la
comprension  de la
prueba y comienzan lo
mas rapido posible.

parte de los | resolver, haciendo
estudiantes que el investigador
repita las
instrucciones y
ellos den inicio a la
prueba
transcurridos 2
Después de dadas minutos en
. las indicaciones, es promedio.
Cuanto tiempole |. R o
s inmediato el inicio
toma dar inicio a la
. de la prueba por
actividad
parte de los
estudiantes
Los estudiantes | Los estudiantes logran

Es claro el manejo
de la actividad por
una via virtual

Después de dar las
indicaciones, se les
da un espacio para
resolver las dudas
que tengan frente a
la prueba, a lo que
los estudiantes
hacen caso omiso
dejando la claridad
de que si entienden
el procedimiento.

Después de dar las
indicaciones, se les
da un espacio para
resolver las dudas
que tengan frente a
la prueba, a lo que
los estudiantes
hacen caso omiso
dejando la claridad
de que si entienden
el procedimiento.

logran comprender
como funciona la
actividad, y como
se resuelve.

comprender de forma
intuitiva cémo funciona
la actividad, y como se
resuelve.

Es claro el
planteamiento de
las tematicas

Entienden que la
relacion de
imagenes esta
dada para la
posterior soluciéon
de la prueba

Entienden la
finalidad de Ila
actividad, y cémo
funcionan las
herramientas a
usar para dar
solucion al
problema.

Entienden la
finalidad de Ila

actividad, y cémo
funcionan las
herramientas a
usar para dar
solucion al
problema.

Los estudiantes
comprenden como estd
configurado un sélido, y

como este puede
interactuar  con el
espacio.
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No muestran algun

Ven la relacién con

No hay relacion

No hay relaciéon

Relacionan la X S figuras planas,
- tipo de indicio que .
actividad con L. anteriormente
L de relacién a los :
ejercicios hechos L realizadas en
ejercicios de la L
en clase actividades de
clase
clase.
Reflexionan sobre . .
L. Muestran interés L. L.
los temas No hay reflexién en saber si les fue No hay reflexion No hay reflexién sobre
trabajados en la sobre la prueba . L sobre la prueba la prueba
L bien en la actividad.
actividad
Reconocen que | Reconocen el cubo
Si hay un mediante el cambio | desde diferentes
de posicion de las | perspectivas y como

Reconocen los

reconocimiento y
dominio en el giro

figuras, que crean

este puede seguir dado

Las actividades de
tipo virtual
generan un mayor
interés

actividad de este
tipo, genera una
mayor disposicion
frente a actividades
ajenas a las de la
clase.

interés, debido al
uso de mas colores
y herramientas en
la interfaz de la
prueba.

resolverla lo mejor
posible.

ZC;nlzeSpctgrS]tZiSi:g: N/A de ﬁguras en un ngcggﬁuoc,iéiuzdelg a cambios de posicion
espacio
establecido. prueba.
Conocen que al|comprenden que ese
mover un cuerpo, | cuerpo geométrico con
hay un cambio de | el que estan
El concepto lo ha | aspacios en el | interactuando de forma
adquirido de forma | entorno, virtual, es una artefacto
empirica, ) al con el que pueden jugar
Lo han adquirido relacionar los giros o trabajar en la realidad
Conocimiento | de forma tedrica o N/A con L
- acontecimientos de
empirica A -
su vida diaria, y
también al usar sus
manos como
referente.
Logran Es la actividad que mas
concentrarse en la | llamo la atencién de los
El hecho de Eeta ctividad prueba y a medida estudia.ntes, por la
desarrollar una ) que avanzan, se | ausencia del mouse del
despertd un mayor | interesan en | computador, ya que

podian usar sus dedos.
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Realizan las
actividades mas
rapido a
comparacion de
otras hechas en
clase

Muestran un mayor
interés por dar
solucién a la
prueba, haciendo
que caigan en un
afan innecesario.

Esta prueba por
momentos les dio
dificultades, pero al
iniciarla de nuevo,
lograban darle una
solucién rapida, en
algunos casos se
dio solucién en 2
minutos.

En la clase
normalmente
tienden a
distraerse,

mientras que en la
prueba se centran

en el objetivo de
resolver lo
propuesto.

Es la prueba que
resolvieron mas rapido,
con un promedio de 50
segundos, demostrando

que les es mas facil
resolver actividades
virtuales.

Su atencidn se
centraen la
actividad

Se enfocan con
gran interés en
realizar la prueba,
dejando de lado
otras  actividades
que estén haciendo

Su atencién total
esta puesta en la
actividad, es
evidente el gusto
por este tipo de
pruebas que los
aleja del paradigma
del papel y lapiz.

Su atencién total
esta puesta en la
actividad, es
evidente el gusto
por este tipo de
pruebas que los
aleja del paradigma
del papel y lapiz.

Su atencién total esta
puesta en la actividad,
es evidente el gusto por
este tipo de pruebas
que los aleja del
paradigma del papel y
lapiz.

Se sienten a gusto
realizando la
actividad

No muestran
indisposicion,  se
ven comodos
realizando la
actividad, teniendo
en cuenta que no
estan
compartiendo el
computador  con
otro estudiante.

Estan muy
dispuestos a
realizar la prueba,
les llama mucho la
atencion como se
dan los giros de las
figuras, y que ellos
mismos son los que
dirigen la prueba.

Estdn muy
dispuestos a
realizar la prueba,
les llama mucho la
atencién como se
dan colores y las
formas de las
figuras, y que ellos
mismos son los que
dirigen la prueba.

Estan muy dispuestos a
realizar la prueba, les
llama mucho la
atencion como se dan
los giros del cubo, y que
ellos mismos son los
que dirigen la prueba.
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Anexo 8

Usabilidad
pedagogica

De acuerdo a una
cita que define a la
inteligencia espacial,
el profesor expresa
que “El OVA puede
aportar al dominio de
transformaciones
geométricas,
siempre y cuando se
parta de una
fundamentacion
Apropiada en el aula
de clase y los
estudiantes tengan
claros sus
propositos.”

El experto propone
realizar una prueba de
validacion con
estudiantes, ya que su
percepcién se torna
subjetiva sobre el
apoyoque seledaala
inteligencia  espacial
por parte del OVA,
para un posterior
dominio de las
transformaciones
geomeétricas.

Al citar a Piaget con
las etapas del
desarrollo, el
profesor expresa que
los contenidos vy
conceptos, van en
consonancia con los
contenidos del OVA.

Segun el experto:
Considero que son
adecuados. Sin
embargo, me parece
que los temas
propuestos son muy
amplios y su
desarrollo en el O.V.A.
es superficial, parece
mas informativo que
de aprendizaje.
Especificamente en el
tema de Geometria
descriptiva.

Segun el profesor y
experto:

Los ejercicios
aportan al dominio
de estas
transformaciones
(traslacion, giro y

Segun el profesor y
experto las
actividades:

Son adecuadas, sin
embargo  considero
que hace falta una
descripcién u
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simetria), al buscar
concretar las
definiciones que se
describen en forma
de

Representacion
gréfica.

orientacion mas
apropiada para el
desarrollo de las

mismas. Ademas los
textos no son legibles.

El Experto hace la
recomendacion de
crear una escena en
la que se dé una
breve explicacion del
funcionamiento de
los botones y el
significado de sus
colores.

El experto esta de
acuerdo en el facil uso
y entendimiento de los

botones, ademas
expresa que son
susceptibles a
mejorar.

Segun el experto:
Los mecanismos
siguen un patrén lo
que permite saber
qué ocurre cada vez
que estan presentes.

Segun el experto, los
mecanismos de
navegacion, contenido
y funcion, estan
dispuestos de forma
en que el usuario
puede  encontrarlos
facilmente, ademas
son susceptibles a
mejorar.

Se hace la
recomendaciéon de
verificar los términos

El experto estd en
desacuerdo con la
legibiidad de los

usados en las | textos, comenta que
definiciones y las|son susceptibles a
representaciones mejorar.

graficas, para que

sean comprendidos

por los estudiantes,

de acuerdo a su

edad.

Se hace la| Se hace la
recomendacién  de | recomendacion de
revisar y mejorar | ajustar los fondos, ya
contraste de color, | que carecen de
ademéas se resalta el | estética, son
uso simple, | susceptibles a
estructurado y | mejorar.

consistente de la

interfaz del OVA.
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Se recomienda | Es susceptible a
revisar la adaptacion | mejorar.

del OVA en los

diferentes

navegadores de

internet.

Segun el experto: | Son susceptibles a
Existe algo de | mejorar.

demora al cargarse
inicialmente. Una vez
cargado los tiempos
de

Respuesta
adecuados.

son

Segun el experto :
Desde el punto de
vista técnico, el OVA
no tiene
posibilidades de ser
configurado

Por el usuario. Desde
el punto de vista de
contenidos, presenta
una secuencia légica
en sus secciones que
van ejemplificando
las teméticas hasta
llegar al concepto de
Transformacion.

Segun el experto,
esta parte es
susceptible a
mejorar, ya que las
transformaciones
geomeétricas, no es
el Unico concepto
que esta en el OVA.
Y no se evidencia
dominio sobre las
mismas
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Anexo 9

Evaluacion Objeto Virtual de Aprendizaje — Material de apoyo para el dominio de

Transformaciones geométricas en el dibujo técnico.

Universidad Pedagogica Nacional

Nombre de evaluador:

Profesion:

A. Usabilidad pedagdgica

1. ¢Considera que al ser un espacio virtual, apoya el desarrollo de la inteligencia
espacial de los estudiantes, para el posterior dominio de las transformaciones
geométricas? ¢ Por qué?

2. ¢Considera que lo contenidos tedricos descritos, son los adecuados para el
desarrollo espacial de los estudiantes?

3. ¢Las actividades planteadas en el objeto virtual son las adecuadas para el
desarrollo espacial y posterior dominio del concepto de las transformaciones
geométricas en los estudiantes? ¢ Por qué?
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Interfaz y navegabilidad

Interactividad: ¢Los mecanismos de interaccion (por ejemplo, menus
desplegables, botones, punteros) son faciles de entender y usar?

Plantilla: ¢Los mecanismos de navegacion, contenido y funciones se colocan
de forma que el usuario pueda encontrarlos rapidamente?

Legibilidad: ¢El texto esta bien escrito y es comprensible? ¢Las
representaciones graficas se entienden con facilidad?

Estética: ¢La plantilla, color, fuente y caracteristicas relacionadas facilitan el
uso? ¢Desde su experiencia, los usuarios “se sienten cémodos” con la
apariencia del objeto virtual de aprendizaje?

Caracteristicas de despliegue: ¢El objeto virtual de aprendizaje usa de
manera Optima el tamafio y la resolucién de la pantalla?

Sensibilidad temporal: ¢Las caracteristicas, funciones y contenido
importantes pueden usarse o adquirir en forma oportuna?

Personalizacion: ¢ El objeto virtual de aprendizaje se adapta a las necesidades
especificas frente al manejo del concepto de las transformaciones geométricas?
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Correo de solicitud con el Docente Nilson Valencia

Sl PENA SANCHEZ MICHEL CAMILO Marcar como no leido
lum 13/07,/2015 242 p.m.

Elementos enviados

Para: nilsonvalencia@gmail.com;

Buenas Tardes Profesor Nilson

El motivo de este mensaje tiene que ver con una peticion relacionada a una parte de mi trabajo de grado, y
por recomendacion de mi asesor, ya que se me pidio generar una evaluacion por parte de expertos, a un
Objeto Virtual de Aprendizaje que desarrollé.

¥ en vista de que usted ha estado a cargo de espacios académicos relacionados a la educacion virtual en el
departamento de Tecnologia, considero pertinente acudir a su criterio y ayuda. para realizar dicha evaluacion.

Hago la aclaracion que tengo un formato de evaluacion desarrollado desde las normas I1S0.
De antemano agradezco su ayuda, y quedo atento.

Cordialmente

Michel Camilo Pefia Sanchez
Lic. Disefio Tecnoldgico

Niv@l Nilson Valencia<nilsonvalencia@gmail.com> Marcar como no leido
lun 13/07/2015 %02 p.m.
Para: PENA SANCHEZ MICHEL CAMILO;

® Respondiste el 13/07/2015 5:29 p.m.

Claro Michael Camilo, con mucho gusto. Estaré atento.
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PENA SANCHEZ MICHEL CAMILO

lun 13/07/2015 %:29 p.m.

PS
Elementos enviados

Para: Nilson Valencia<nilsonvalencia@gmail.com>;

"% Encuesta - Evaluacion O...
17 KB

1 archivo adjunto (17 KB)

Buenas Tardes

Adjunto formato de evaluacidn y el link del objeto virtual de aprendizaje

Link: http://paginamichel.meximas.com/Propuesta_3/index.ohp

Cordialmente

Michel Camilo Pefia Sanchez
Lic. Disefio Tecnalogico

Nilson Valencia<nilsonvalencia@gmail.com=>
lun 27/07/2015 2:48 p.m.

NV

E Encuesta - Evaluacion O...
W
21 KB

1archivo adjunto (21 KB)
Cordial Saludo. Michael Camilo.

Envid en adjunto la evaluacion del material.
Estaré atento si surgen inquietudes al respecto.

Marcar como no leido

Marcar como no leido
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Encuesta resuelta por Nilson Valencia

Evaluacion Objeto Virual de Aprendizaje — Material de apoyo para &l dominio de

Transformaciones geometricas en el Dibujo Tecnico.

Universidad Pedagogica Nacional

Mombre de evaluador Milson Valencia

Profesion: __ Docente

A. Usabilidad pedagagica

1. iConsidera gue al s=r un espacio virtual, apoya el desarmollo de la inteligencia
espacial de los estudiantes, para el posterior dominic de las transformaciones
geoméiricas? ; Por que?

R/ Para responder a ello, se debe realizar una validacion con un grupo de
estudiantes. Mi percepcion resulia muy subjetiva en este sentido.

2. iConsidera gue lo contenidos tedricos descritos, son los adecuados para el
desarrollo espacial de los estudiantes?

R/ Considerc gue son adecuados. Sin embargo, me parece gue los temas
propuestos son muy amplios y su desarmolle en el OV A, es superficial, parece
mas informativo que de aprendizaje. Especificaments en el tema de Geometria
descriptiva.

3. ilas actividades planteadas en el objeto virtual son las adecuadas para &l
desarrolle espacial y posterior dominic del concepte de las transformaciones
geoméiricas en los estudiantes? ; Por qua?

R/ Son adecuadas, sin embargo considero que hace falta una descripoion u
orentacion mas apropiada para el desamollo de las mismas. Ademas los textos
no son legibles.
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. Interfaz ¥ navegabilidad

. Inferactividad: ;Los mecanismos de interaccion (por ejemple. mends
desplegables, botones, punteros) son faciles de entender y usar?

R Si. Son susceptibles de mejorar.

Plantiia: ;Los mecanismos de navegacion, contenido y funciones se colocan
de forma que el usuaric pueda encontraros rapidamente?

R/ 5i. Son susceptibles de mejorar.

. Legibilidad: :;El textc estda bien escrito y es comprensible? ;Las
representaciones graficas se entienden con facilidad?

R Mo, Es susceptible de mejorar. Muchos de los textos mo son legibles.

Esfetica: ;La plantilla, color, fuente y caracterisficas relacionadas facilitan =l
uso? ;Desde su experencia, los usuarios “se sienten comodos™ con la
apariencia del objeto vinual de aprendizaje?

R/ Me. Los fondos se deben ajustar, de estética, poco ienen. Es susceptible de

TMEjorar.

Caracteriziicas de degpliegue: ; El objeto virtual de aprendizaje usa de manera
optima el tamarno y la resolucion de la pantalla?

R/ Es susceptible de mejorar.

Sensibilidad temporal ;Las caracteristicas, funciones y contenido imporiantes
pueden usarse o adquirir en forma oportuna?

R/ Son susceptibles de mejorar. A que caracieristicas v funciones se refiers la
pregunta?

Personalizacion: ; El objeto virtual de aprendizaje se adapta a las necesidades
espacificas frente al manejo del conceplo de las ransformaciones geoméetricas?
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R/ Es susceptible de mejorar. Ademas no &5 &l Unico concepto que se presents

an el OV A

. OBSERVACIONES:

Mo se evidencian con claridad los apories que desde la pedagogia pueden
hacerse a este tipo de escenanios.

Mo se evidencia con claridad cuales son las intencionalidades de aprendizaje
que =& pretende con el desamolle de este materal. En oftras palabras: Que
pretende el Profesor-Disefiador de este material, que aprendan los
estudiantes 7?7,

Es susceptible de mejorar tanto &l componente interactivo, de navegacion,
de contenidos y el estatico.

A guien va dingido este material? A estudiantes de ciclo 3 o 4. El disefio del
material no me pemite comeboraro.

Este &z un material para gue los estwudiantes aprendan los contenidos de
manera auttnoma? O es un material de apoyo complementario al trabajo que
realiza el profesor en clase?

Considers que seria importante en este proceso de evaluacion, que se
incluyera de manera breve una desecripcion del materal, o que se incluya un
manual de usuanz y un manual del profesor.
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Correo de solicitud con el Docente John Rojas

dom 12/07/2015 11:536 a.m.

PENA SANCHEZ MICHEL CAMILO Marcar como no leida

Elementos enviados

Para: JOHM ALEXAMDER ROJAS MOMTERQ: jrojas.cursos@gmail.com;

® Reenviaste este mensaje el 13/07/2015 2:42 p.m.
Buenas Tardes Profesor Jnon
El motivo de este mensaje tiene que ver con una peticion relacionada a una parte de mi trabajo de grado, y
por recomendacion de mi asesor, ya que se me pidid generar una evaluacion por parte de expertos, a un

Obijeto Virtual de Aprendizaje que desarrollé.

Y en vista de que usted ha estado a cargo de espacios académicos relacionados a la educacion virtual en el
departamento de Tecnologia, considero pertinente acudir a su criterio v ayuda, para realizar dicha evaluacion.

Hago la aclaracion que tengo un formato de evaluacion desarrollado desde las normas 1SO.
De antemano agradezco su ayuda, y quedo atento.

Cordialmente

Michel Camilo Pefia Sanchez
Lic. Disefio Tecnoldgico

JOHN ALEXANDER ROJAS MONTERO Marcar como no leido
mié 15/07/2015 4:06 p.m.

Para: PEMNA SANCHEZ MICHEL CAMILO;

# Respondiste el 15/07/2015 10:04 p.m..
Un cordial saludo.
Es un gusto poder colaborarle. Quedo pendiente del procedimiento para evaluar el objeto.

Seguimos en contacto.

Atentamente,

John Rojas

Profesor Dpto. Tecnelogia - UPN
Begota, Colombia
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PENA SANCHEZ MICHEL CAMILO
mié 15/07/2015 10:04 p.m.

PS
Elementos enviados

Para: JOHMN ALEXANDER ROJAS MONTERO;

® Respondiste el 21/07/2015 8:34 p.m..

% Encussta - Evaluacion O...
17 KB

1 archivo adjunto (17 KB}

Buenas Noches

Adjunto formato de evaluacion y el link del abjeto virtual de aprendizaje

Link: http://paginamichel.meximas.com/Propuesta_3/index.php

Cordialmente

Michel Camilo Pefia Sanchez
Lic. Disefio Tecnolégico

JOHN ALEXANDER ROJAS MONTERO

mié 22/07/2015 4:40 p.m.

Para: PEMA SANCHEZ MICHEL CAMILO;

ndf evaluacion_OVA_pena_...
mES o KR

1archivo adjunto (21 KB)

Un cordial saludo.

Anexo la valoracion solicitada.
Seguimos en contacto.

Atentamente,

John Rojas

Profesor Dpto. Tecnologia - UPN
Bogota, Colombia

Marcar como no leido

Marcar como no leido
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Encuesta resuelta por John Rojas

Evaluacion Objeto Virtual de Aprendizaje — Material de apoyo para el dominic

de Transformaciones geomeétricas en el Dibujo Técnico
{http: ipaginamichel.meximas_ com/Propuesta_3index_php).

Universidad Pedagogica Nacional

Nombre de evaluador: John Rojas

Profesion: Docente en el area de TIC y educacion

A.
1.

=

Usabilidad pedagdgica
iConsidera que al ser un espacio virtual. apoya el desarmollo de la inteligencia
espacial de los estudiantes, para el postenior dominio de las transformaciones
geomeétricas? ; Por que?

RV Segun las intefigencias multiples, |a intefigencia espacial esta relacionada con ka
capacidad para “presentar .ideas visuafmenéﬂ crear imagenes menisles, percibir
defalles VISUSIes, confeccionar boceios"
{@ulﬁt&hgmaﬁmumw ||:||:une+::5 mn'uE-EiST"D-hjl desde esta perspectva = OWVA
presenta los elementos esenciales de |a geometria para &l desamollo de cierios
gjercicios que desembocan en las transformaciones, siendo |3 zona de juegos y
pruebas la gue mejor ejercita las habilidades espaciales requeridas para realzar
creaciones wvisuales y visualizar con precision. El OVA puede aportar al dominio de
transformaciones geomeétricas, siempre y cuando se parta de una fundamentacion
apropiada en el aula de clase y los estudiantes tengan claros sus proposiios.

;Considera que lo contenidos tedricos descritos, son los adecuados para el
desarmoiio espacial de los estudiantes?

Rl Segin las etapas de desarrolle sugeridas por Piaget desde los 12 anos se
comienza & desamollo de conceptos abstractos, bo que va en consonancia con las
definiciones y ejercicios gue se plantean en el OWVA.

ilas actividades planteadas en el objeto wirual son las adecuadas para el desamolio
espacial y posterior dominio del concepto de las tfransformaciones geomeétricas en los
estudiantes? ; Por que?

R/ Los ejercicios aportan al dominio de estas transformaciones (traslacion, giro y
simetria), al buscar concretar las definiciones que se describen en forma de
representacion grafica (seria importante conocer el papel que juega el OVA dentro del
desarrolle del frabajo en el aula de dase y de esta manera poder werficar su
pertinencia pedagogica y didactica).

Interfaz y navegabilidad

. Interactividad: ;Los mecanismos de interaccion (por ejemgplo, mends desplegables,

botenes, punteros) son faciles de entender y usar?

RiV Se requiere una breve prueba de ko que ccurre al hacer clic sobre los mecanismos
presentes, para familiarizarse con ellos y aprender la dinamica de interaccion que se
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plantea en el OVA (volver a una pantalla anterior, ingresar a practicas, acceder 3
definiciones, cbservar ejercicios, iniciar animacion)).

2. Plantilla: ;Los mecanismos de navegacin, contenido y funciones se colocan de
forma gue el uswario pueda encontraros rapidamente?

R Los mecanismos siguen un patron lo que permite saber que ocume cada vez que
estan presantes,

1. Legibilidad: ;El texto esta bien escrito v 5 comprensible? ;Las representacionss
graficas se entienden con facilidad?

R Seria importante verficar que los téminos utizados v representaciones graficas
empleadas son comprensibles para la edad de los estudiantes.

2. Estégica: ;La plantilla, color, fuents v caracteristicas relacionadas facilitan el uso?
;Desde su experiencia, kos usuarios “se sienten comodos™ con la apariencia del
obgeto virtual de aprendizaje?

R Revisar que la visualizacion de las fuentes sea adecuada en diversos
navegadores (tipo, tamano, ... ). Por comodidad, en cada seccion deberia manejarse
alrededor del color mejores contrastes y gamas cromaticas que favorezcan la

legibilidad y que sorprendan como ocurme en la seccion de juegos. Desde el use, la
interfaz del OWA es simple, consistente. estructurados.

3. Caracteristicas de despliegue: ;El objeto virtual de aprendizaje usa de manera
optima =l tamafio y ka resolucion de ka pantalla?

R/ Es necesario revisar la adaptacion de estos aspecios en diferentes navegadores
{Google Chrome, Mozila Firefox, Internet Explorer,..).

4. Sensibilidad temporal: ;Las caracteristicas, funciones y contenido importantes
pusden usarse o adguirr en forma oportuna?

RV Existe algo de demora al cargarse inicialmente. Una vez cargado bos tiempos de
respuesta son adecuados.

5. Personalizacion: ;El objeto virtual de aprendizaie == adapta a las necesidades
especificas frente al mansjo ded concepto de las transformaciones geometricas?

R/ Desde & punto de vista técnico, el OVA no tiene posibiidades de ser configurado
por &l usuario. Desde el punto de vista de contenidos, presenta una secuencia kogica
en sus secciones que van ejemplificando las tematicas hasta llegar al concepto de
transformacion_

OBSERVACIONES:
Para un mayor impacte en los estudiantes, deberia ser posible interactuar con

simulaciones que permitieran manipular los aspectos geométricos presentados, al estilo
de la seccion juegos.
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El juego “Craig P Smith” deberia estar embebido dentro del OVA como los otros dos para
no perder su consistencia con el esgquema de interaccion elaborado.

La ayuda deberia ser un sistema embebido en el OVA y no algo externo (un pdf gue se
abre en una ventana extra), esto le hace perder su potencial en orientar adecuadamente
al usuaric. La informacidn gue se presenta en el pdf es técnica, sin embargo, es de
recordarse que los usuarios son estudiantes y no profesionales del ambito de la
tecnologia e informatica.

(PD: para una mejor valoracion seria importante tener acceso a los aspectos pedagogicos
y técnicos que sustentan el desamollo del OVA, para que la revision realizada vaya mas
alla de lo visual).
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Anexo 10

Encuesta realizada al profesor titular, con el fin de hacer una evaluacion del

funcionamiento del objeto virtual de aprendizaje.

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL oy
LICENCIATURA EN DISENO TECNOLOGICO

DOCENTE

Nombre(s) _S0ST MnunNveL BAabiced BAYoNw
Formacién académica. __ [ A/ S EN/EU ¢ EC EC T oariCO
Afos de experiencia en la institucién. __(0 <\ (.

A. USABILIDAD PEDAGOGICA

1. (Considera que al ser un espacio virtual, apoya el desarrollo de la
inteligencia espacial de los estudiantes, para el posterior dominio de las
trasformaciones geométricas? ¢ Por qué?

=X 10 ap (LA “Qa UL eA pdpace u-‘r‘/‘doJ
Tl G g < 4 = v oa
Laplotn la o prensinyg dal e c..|(.¢,.z‘f‘9 Hels, & ©
) gy o .
a LA UM A Co Qe ‘otl/l Cce .

2. Desde su rol como maestro. ¢ Cémo evala los contenidos frente a sus
conocimientos previos, en relacion con las trasformaciones geométricas?

El _obietn pirNot 2 gunad 4‘:4,/' 0w lagnte
L4 4‘*1»‘7,. LA cuA Rl ta /A/)n{ - 7. ﬂ/uw 1 ca e~
et < aula., WAGh @y lra ud dd et e g

0

3. ¢Los contenidos tedricos descritos, son los adecuados para el desarrolio
espacial de los estudiantes?

-
Sou erclenyadpnl i oo gi/e Ao Sl ¢
: .5 S~ 7 DR S
ooucep Ip\ 2»',‘»1¢LLL0»--(.‘ e 'L& 1 call

4

4. Las actividades planteadas en el objeto virtual son las adecuadas para el
desarrollo espacial y posterior dominio del concepto de las
transformaciones geométricas en los estudiantes?
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B. DISENO DE INTERFAZ

1. ¢Cree que las animaciones y los textos son claros para la comprensién de
los conceptos relacionados con las transformaciones geométricas?

Sou Q(fi/f'bVl T o AUl eruwdTeu )

oA ODu /.91n7’-n P talriua 'ISQuo.f//a /Dp/l/A Su eoute .

2. ¢Qué opinién tiene sobre el uso de los colores y el disefio del objeto
virtual?

) Jan’faJ So /e g syuaAable T Seu gy Z/z =
g{té b\ﬁﬂ . lﬁ‘\ ﬁudm( Sgdﬂ Rz ZSMZ taz

C.ESTRUCTURA Y NAVEGACION

1. ¢Es claro el recorrido que se da hacia los contenidos del objeto virtual?
¢ Podria plantear otra alternativa?

7 Su‘oMMaMM*‘e alayp s LD secyncls
) L JOnoLu'(: JA’zu (Ca— Lag Nlna U

cag aahol

2. 4Co6mo considera el orden y la informacién proporcionado en objeto virtual?

/ )
< = ‘/’C’ILMJIM 2id /’4 OrdenGetd D Aalde [0 \exnr —

5 N S0
=Tl O - P Lz s Mg A0 A =
TSU 'dA‘ﬂ_Aj’(

Gracias por su colaboracion
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Anexo 11

Carta aprobacion de tutor

Bogota D.C., Mayo 25 del 2015

Sefiores
CONSEJO DE DEPARTAMENTO
Ciudad.

CORDIAL SALUDO:

la presente es para inférmale que el estudiante MICHEL CAMILO PENA
SANCHEZ con cédigo: 2009201047 a finalizado su trabajo de grado titulado
DISENO DE UN OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE COMO MATERIAL
DE APOYO PARA LA COMPRESION Y DOMINIO DE LAS
TRANSFORMACIONES GEOMETRICAS EN EL DIBUJO TECNICO., por tal
motivo coloco a su consideracion, para sustentacion.

Cordialmente,

\‘\ |
AN CANPIRNY

YOVANNI ALDANA USECHE
Profesor De Proyecto De Grado
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